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Vaikka haitat muille -näkökulman on todettu olevan relevantti lähtökohta minkä tahansa ongelmallisen käyttäytymisen 
tutkimukselle, ei läheisten kokemuksia ongelmallisesta digitaalisesta pelaamisesta ole aikaisemmin oikeastaan tutkittu 
Suomessa ja kansainvälisestikin vain vähän. Tutkimusta ohjaavat sen vuoksi aikaisemmat läheistutkimukset 
esimerkiksi rahapeliriippuvaisten läheisistä. Rahapeliriippuvaisten läheisiä koskeneissa tutkimuksissa on arvioitu 
ongelmapelaamisen seurausten olevan samankaltaisia myös ongelmallisesti digitaalisia pelejä pelaavien läheisille. 
Läheisille koituvia haittoina on tunnistettu esimerkiksi negatiivisia tunnekokemuksia, salailua ja häpeää yhteisen arjen 
vaikeutumisen lisäksi. Suomessa pelihaittojen parissa työskentelevissä sosiaali- ja terveysalan järjestöissä on 
aikaisemmin havaittu tarve tutkimustiedolle digitaalisen peliharrastuksen luonteesta, laajuudesta ja merkityksistä. 
 
Tutkimusaineisto koostuu kahdeksasta läheisten teemahaastattelusta. Analyysissä selvitetään, mistä ongelmallisen 
pelaamisen ilmiössä on läheisten näkökulmasta kysymys, minkälaisia syy-seuraustulkintoja sen taustalla esitetään 
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jotta toimijoiden ja merkitysten välisiä suhteita voidaan kuvata läheissuhteiden arkielämän kontekstissa.  
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vuorovaikutus). Kun haluamme ymmärtää läheisen kokemuksia ongelmallisesta pelaamisesta – tai muusta liiallisesta 
internetin käytöstä – on nämä tasot ja niiden erityispiirteet tunnistettava ja otettava huomioon. 
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1980-luvun jälkeen syntyneille diginatiiveille (digital natives) sukupolville tietokoneet 
ovat erottamaton osa arkielämää (Bennett ym. 2008). Diginatiivien ihmisten inhimillinen 
toiminta on osittain siirtynyt verkkoympäristöön yhteiskunnan ja teknologian kehityksen 
seurauksena. Sosiaalista elämää eletään enenevissä määrin siis verkkoympäristössä, 
esimerkiksi seurustelusta siellä on tullut mahdollista ja melko tavallista (Illouz 2007). 
Verkkoympäristössä toimiminen aiheuttaa sosiaalisia, kulttuurisia ja yhteiskunnallisia 
seurauksia, joista suuri osa on myönteisiä. Tällöin verkossa tapahtuva toiminta on 
pelitutkija Frans Mäyrän mukaan ”yksilöitä ja ryhmiä voimaannuttavaa sekä 
yhteiskuntaa rikastuttavaa”. (Mäyrä 2013, 160.) 
Runsas toiminta verkkoympäristössä aiheuttaa toisinaan myös huolta. Liiallinen toiminta 
verkkoympäristössä voi aiheuttaa erilaisia sosiaalisia, psyykkisiä tai fyysisiä haittoja 
(mm. Griffiths 2000; Hellman ym. 2013; King, Delfabbro & Griffiths 2010; Ng & 
Wiemer-Hastings 2005). Verkkoympäristö voi toisinaan haastaa elämänhallintamme. 
Huolta aiheuttavat esimerkiksi erilaiset liiallisesta digitaalisesta pelaamisesta koituvat 
haitat ja pelaamiseen käytetty runsas aika. Digitaalinen, verkossa tapahtuva pelaaminen 
on muodostunut kiehtovaksi ja suosituksi tekemiseksi pelisuunnittelun, uusien 
ohjelmistojen ja 3D-grafiikan kehityksen myötä. Koukuttavuutta pidetään peli-
teollisuuden elinehtona, sillä kuka nyt huonoa peliä haluaisi pelata. Erityisesti 
huippusuosittujen monen pelaajan verkkoroolipelien (Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Games, MMORPG) on todettu tempaavan pelaajan helposti mukaansa 
(Hellman ym. 2013). MMORPG-pelaajat ovat usein nuoria aikuisia. He käyttävät 
pelaamiseen aikaa noin 20–25 tuntia viikossa. (Griffiths ym. 2004; Ng & Wiemer-
Hastings 2005; Smahel, Blinka & Ledabyl 2008; Yee 2006.)  
Julkisessa keskustelussa käydään tasaisin väliajoin keskustelua digitaalisen pelaamisen 
puolesta ja vastaan. Verkkokeskusteluissa ovat aktiiviset pelaajat jo vuosia puolustaneet 
harrastustaan siinä, missä huolestuneet vanhemmat ja puolisot etsivät neuvoa heidän 
pelaajaläheistensä viihtyessä tiiviisti tietokoneruudun ääressä. Käsitykset pelaamista 
kohtaan ovat usein polarisoituneita: ne korostavat pelaamisen hyötyjä ja peliteollisuuden 
myönteistä vaikutusta taloudelle tai keskittyvät analysoimaan pelien haitallisten 
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sisältöjen vaikutusta ja pelien parissa vietettyä aikaa (Eklund 2012; Karlsen 2013). 
Kiinnostavaa on, mistä peliharrastusta kohtaan koettu huoli ja toisaalta myös korostunut 
hyötypuhe saavat alkunsa. Taustalla vaikuttavat esimerkiksi neuvottelu ajankäytöstä 
pelaamisen ja muiden elämäosa-alueiden välillä sekä peliharrastuksen kulttuurinen 
hyväksyttävyys verrattuna muuhun harrastustoimintaan ja tekemiseen (Hellman & 
Majamäki 2014; Mäyrä 2013). Lisäksi digitaalinen pelaaminen on suhteellisen nuori 
kulttuurinen ilmiö, joka saattaa uutuutensa vuoksi herättää meissä voimakkaita tunteita; 
esimerkiksi pelkoa ja moraalipaniikkia (Karlsen 2013). Tässä pro gradu -tutkielmassa 
keskityn tutkimaan MMORPG:ien pelaamiseen liitettyjä kokemuksia ja käsityksiä 
pelaajien läheisten näkökulmasta. Tutkimuksessani tarkastelen, miten pelaajan 
lähiympäristö suhtautuu pelaamiseen ja määrittelee sopivaa sekä liiallista pelaamista. 
Mikä tahansa toiminta saattaa liialliseksi muuttuessaan aiheuttaa haittaa niin tekijälleen 
kuin ympäristöllekin. Pelien hallinnan ongelmat liitetään usein pelaamiseen käytettyyn 
aikamäärään. Yhteiskunnassa, jossa aika on rahaa, ovat käsitykset pelaamiseen 
käytettävästä ajasta arvolatautuneita (Mäyrä 2013). Tämä saattaa johtua siitä, että 
pelaaminen käsitetään muuta tekemistä huonommaksi tai hyödyttömämmäksi 
toiminnaksi. Pelaamiseen käytettävän ajan on usein argumentoitu olevan pois läheisten 
kanssa vietetystä ajasta (Peters & Malesky 2008; Visser, Antheunis & Schouten 2013), 
jolloin läheisten kanssa kasvotusten vietetty aika nähdään kulttuurisesti arvokkaampana 
toimintana kuin pelaaminen. Läheisen näkökulmasta katsottuna pelaaminen häiritsee, jos 
se näyttää muuttavan pelaajaa, hankaloittaa yhteistä elämää ja on pois yhteisestä 
tekemisestä.  
Runsas ja jatkuva pelaaminen saatetaan toisinaan käsittää patologiseksi addiktioksi eli 
itsekontrollin menettämiseksi ja pakonomaiseksi muuttuvaksi, mielihyvän ohjaamaksi, 
kompulsiiviseksi toiminnaksi. Addiktion kaltainen pelaaminen on kontrolloimatonta 
halua pelata. Tällöin pelaaminen voi määrittää arkielämää ja aiheuttaa konflikteja 
sosiaalisissa suhteissa, vaikuttaa opintoihin tai työhön sekä aiheuttaa fyysiseen ja 
henkiseen terveyteen liittyviä haittoja. Addiktioksi tulkitun pelaamisen keskiössä 
korostuvat sosiaaliset tekijät, sillä ongelmallista pelaamista on muutoin vaikeaa tunnistaa. 
Kun pelaamisesta tulee addiktio, jatkaa pelaaja pelaamista siitä aiheutuvista haitoista 
huolimatta. Merkkejä ongelmallisesta pelaamisesta voivat olla pelaamisen salailu, 
puolustelu ja heikko kritiikin sietokyky, vetäytyminen sosiaalisista suhteista ja pelin 
käyttäminen pakokeinona. (Griffiths 1991; 2000; King ym. 2010; Young 2009.)  
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Ongelmallisella digitaalisella pelaamisella on todettu olevan samankaltaisia piirteitä 
rahapeliriippuvuuden kanssa (Griffiths 1991; 2000; Fisher & Griffiths 1995). Käsitys 
riippuvuuden ja digitaalisen viihteellisen pelaamisen yhteydestä saattaa elää myös 
arkipuheessa, vaikka ongelmallista digitaalista pelaamista ei tieteellisesti ole kyetty 
määrittelemään. Ongelmalliselle pelaamiselle ei ole olemassa diagnostisia kriteerejä 
addiktiosairaudesta. Yhteiskunnassamme vallitsee arkiajatteluun perustuva taipumus 
diagnosoida normista poikkeavaa toimintaa, löytyi sille lääketieteellistä perustelua tai ei 
(esim. Sulkunen 1997; Tammi & Raento 2013). Tämän vuoksi arkipuheessa saatamme 
puhua peliriippuvuudesta varsin kevein perustein viitatessamme runsaasti tai 
mielestämme liiallisesti digitaalisia pelejä pelaavaan henkilöön. 
Tällä pro gradu -tutkielmalla avaan pelaajien läheisten näkökulmaa ongelmalliseksi 
koettuun pelaamiseen. Selvitän teemahaastatteluaineiston kautta, kuinka läheiset 
määrittävät ongelmallista pelaamista, jäsentävät syitä sen taustalla ja kertovat 
ongelmallisen pelaamisen vaikutuksista. Tutkimuksen keskiössä on haitat muille -
näkökulma, jossa tarkastellaan pelaajan liialliseksi muuttuneen toiminnan seurauksia 
läheissuhteeseen ja läheiseen henkilökohtaisella tasolla Läheisten ajattelu on 
sosiologisesti kiinnostava näkökulma useiden ongelmallisen digitaalisen pelaamisen 
arviointiin liittyvien kriteerien paikantuessa pelaajan sosiaaliseen ympäristöön. 
Tutkimuskysymykseni on: Miten ongelmalliseksi koettu monen pelaajan verkkorooli-
pelien pelaaminen vaikuttaa läheissuhteeseen ja näkyy arjessa? Tutkimukseni lähtökohtaa 
voidaan kutsua kulttuuriseksi pelitutkimukseksi, joka on pelitutkija Kirsi Pauliina Kallion 
mukaan ”humanistis-sosiaalitieteellistä tutkimusta, joka tarkastelee eri aikoina, eri 
paikoissa ja erilaisissa konteksteissa ilmeneviä pelaamiseen liittyviä kysymyksiä” (Kallio 
2009, 106). Mielenkiintoni kohteena eivät ole pelit ja niiden pelaajat, joskin 
tutkimuskohteena pelaajaa koskettavat läheissuhde ja läheisen kokemusmaailma on 
tiukasti niihin sidoksissa. Tutkimuksessani ongelmallisen pelaamisen määritelmä syntyy 
teemahaastattelujen kautta ja se on läheisten tekemä tulkinta todellisuudesta.  
Laadullisen tutkimuksen tuloksia on mahdollista tulkita vertaamalla niitä johonkin 
samankaltaiseen ilmiöön (Alasuutari 1999, 229). Ongelmalliseksi koettuun digitaaliseen 
pelaamiseen verrattavissa olevien ilmiöiden kenttä on laaja, sillä addiktion tai sen 
kaltaisen ongelmallisen käyttäytymisen kohteena voi olla melkein mikä vain aikaa vievä 
harrastus (Tammi & Raento 2013). Rahapelaajien läheisiä koskevassa tutkimus-
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kirjallisuudessa on viitteitä ongelmallisen rahapelaamisen ja digitaalisen pelaamisen 
samankaltaisista vaikutuksista läheisten elämään (Pajula 2007). Raja rahapelaamisen ja 
digitaalisen pelaamisen välillä on tutkijoiden mukaan viime aikoina hämärtynyt. 
Pelaamisen muodot ovat tulleen lähemmäs toisiaan myös esimerkiksi sosiaalisten 
vaikutusten suhteen. (Mäyrä 2013; Pajula 2007.) Tämän vuoksi MMORPG-pelaajien 
läheisten kokemuksia voidaan verrata tutkimuksiin rahapelaajien läheisistä. 
Kiinnostukseni tutkimuksen aihetta kohtaan on saanut alkunsa kokemuksistani läheisen 
runsaasta pelaamisesta. Lisäksi tutkimusta tehdessäni työskentelin harjoittelijana 
Ehkäisevä päihdetyö EHYT ry:n1 Pelitaito-projektissa2. Projektin tuottamista 
materiaaleista, työtovereista ja työssä saamistani käytännön kokemuksista muodostui 
olennainen pohjatieto, into ja tuki tutkimukselle. Suomessa pelihaittojen parissa 
työskentelevissä sosiaali- ja terveysalan järjestöissä on havaittu tarve tutkimustiedolle 
digitaalisen peliharrastuksen luonteesta, laajuudesta ja merkityksistä (Ermi ym. 2004). 
Pro gradu -tutkielmassani etsin vastauksia seuraaviin kysymyskokonaisuuksiin: 
1. Mikä on ongelma? Millaiseksi ongelmallisen pelaamisen ilmiö konstruoituu 
läheissuhteita määrittävänä tekijänä ja yleisemmällä tasolla?  
2. Mikä on ongelman syy? Miten ongelman taustamekanismeja selitetään? 
3. Mikä on ratkaisu ongelmaan? Minkälaisia keinoja läheiset esittävät ongelman 
ratkaisemiseksi ja mitkä ovat heidän omat selviytymiskeinonsa? 
Pro gradu -tutkielmani aluksi syvennyn aikaisempaan tutkimuskirjallisuuteen ja 
olennaisiin teoreettisiin lähtökohtiin digitaalista pelaamista, ongelmallista pelaamista ja 
läheisen asemaa käsittelevissä luvuissa. Sen jälkeen esittelen käytettävän aineiston ja 
tutkimusmenetelmät. Aluksi teemoittelen aineistoa teoriaohjaavan sisällönanalyysin 
avulla. Varsinaisessa analyysissa tarkastelen aineistoa analyyttisen diskurssianalyysin 
ottein selontekojen ja kategorioiden kautta. Tutkimuksen tulkintaosuudessa hyödynnän 
                                                 
1 Ehkäisevä päihdetyö EHYT ry toimii Suomessa koko maassa ja koko väestön parissa terveiden 
elämäntapojen edistämiseksi. Työ ulottuu lapsista ja nuorista työ- ja eläkeikäisiin. Alkoholiin, tupakkaan 
ja huumeisiin liittyvän ehkäisevän työn ohella EHYT ry ehkäisee pelaamisesta syntyviä haittoja sekä 
edistää päihteetöntä liikennettä. (EHYT ry 2014) 
 
2 Pelitaito-projekti (2010–2014) on Raha-automaattiyhdistyksen rahoittama hanke, jonka tavoitteena on 
lasten ja nuorten liikapelaamisen ja pelaamisesta aiheutuvien haittojen ehkäisy, sekä myönteisen 
pelikulttuurin edistäminen. Toiminta kohdistuu lasten ja nuorten lisäksi heidän sidosryhmiinsä kuten 
vanhempiin, koulun henkilökuntaan sekä kohderyhmän kanssa työskenteleviin muihin ammattilaisiin ja 




myös Greimasin aktanttimallia asettaessani selontekoja ja kategorioita arjen kontekstiin. 
Lopuksi esitän analyysin pohjalta tulkinnan ja yhdistän tutkimukseni osaksi aiempaa 
tutkimuskirjallisuutta. Viimeisessä luvussa vedän yhteen tutkimuksen johtopäätökset. 
Tutkimus on osa Addiction and Images of Time, Space and Body -tutkimushanketta, jonka 
tavoitteena on tuottaa tietoa monen pelaajan verkkoroolipelien pelaajien maailmassa 
olemisen tavoista ja todellisuuskäsityksistä. Tutkimushankkeen taustaoletuksena on, että 
liiallisen pelaamisen aiheuttamat muutokset pelaajan ajan, tilan ja ruumiillisuuden 
käsityksissä ovat olennaisia elementtejä ongelmallisen digitaalisen pelaamisen 
ymmärtämisessä. Tutkimukseni tuo tutkimushankkeen kokonaisuuteen läheisten näkö-
kulman. Tutkimukseni auttaa ymmärtämään paremmin ongelmallista pelaamista ja sen 
sosiaalisia vaikutuksia. Pro gradu -tutkielmani perusteella tulemme myöhemmin 
tutkimushankkeessa vertailemaan läheisten ja pelaajien käsityksiä toisiinsa. 
2 Digitaalinen pelaaminen 
Pelaaminen on kulttuurista ja tavanomaista toimintaa. Se on ihmisille tyypillinen tapa 
viettää aikaa ja toimia sosiaalisesti. Pelaaminen on laajassa määritelmässään 
vapaaehtoista, arjesta erillistä ja sääntöjen määrittämää toimintaa, jossa tehdään haastavia 
ja mielekkäitä asioita tietyn tavoitteen saavuttamiseksi. Pelin ja leikin tai pelin ja urheilun 
välisestä eroavuudesta ei ole olemassa yksimielisyyttä. Pelaaminen on osa vapaa-
aikaamme ja sitä tehdään pääasiassa siksi, että se on hauskaa. Digitaaliset viihteelliset 
pelit ovat jatkumoa perinteisemmille piha-, lauta- ja korttipeleille. (Harviainen, 
Meriläinen & Tossavainen 2013, 7 ̶ 9.) 
Digitaalinen pelaaminen tarkoittaa jonkin digitaalisen laitteen näytöllä tapahtuvaa 
pelaamista (games engaged in on a screen) (Eklund 2012, 3). Digitaalisia pelejä 
luokitellaan eri kategorioihin niiden luonteen ja sisällön kautta peligenreinä (Kemppainen 
2012). Peligenrejen ääripäitä ovat lyhytkestoiset yksinpelit ja massiiviset monen pelaajan 
verkkoroolipelit, joilla ei ole selkeää juonenkaarellista loppupistettä vaan ne perustuvat 
erilaisiin yhteistyössä suoritettavien tehtäviin. Peligenret perustuvat muun muassa pelejä 
määritteleviin malleihin, teknologiaan sekä digitaalisia pelejä edeltäneihin lautapeleihin. 
(Huttunen 2013; Kallio, Kaipainen & Mäyrä 2009; Kemppainen 2012.)  
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Digitaalinen pelaamiseen sisältyvät kaikki interaktiivisen median muodot, jotka on 
toteutettu digitaalisesti ja joissa on pelin rakenne – myös digitaalisessa muodossa 
pelattavat rahapelit. Tutkielmassani erotan toisistaan muun viihteellisen digitaalisen 
pelaamisen ja rahapelaamisen. Rahapelaamisen ja muun viihteellisen pelaamisen välistä 
eroa voidaan jäsentää raha- ja aikaparadigmoina (Karlsen 2013, 60–61). Rahapelaajalle 
palkinto on rahallinen kun viihdepelaajalle voitto on puolestaan pelaamiseen käytetyn 
ajan myötä saavutettu status tai materia pelin sisällä. Pelaamisen digitalisoitumisen myötä 
viihteellinen pelaaminen ja rahapelaaminen ovat tulleet lähemmäksi toisiaan (Huttunen 
2013; Karlsen 2013). Tutkimuksessani tarkoitan digitaalisella pelaamisella kuitenkin vain 
niin kutsuttua viihteellistä digitaalista pelaamista, jonka tavoitteena ei ole rahallisen 
voiton tavoittelu.  
Digitaalinen pelaaminen on Suomessa suosittu harrastus. Noin 74 prosenttia 
suomalaisista pelaa digitaalisia pelejä ainakin toisinaan. Heistä miehet ja pojat ovat naisia 
ja tyttöjä hieman aktiivisempia pelaajia ja aloittavat pelaamisensa suhteessa nuorempana, 
mutta viime aikoina sukupuolten väliset erot ovat tasoittuneet. (Ermi & Mäyrä 2014.) 
Suomessa digitaalisten pelien pelaajien keski-ikä on noin 37 vuotta (mt.), vaikka 
pelaaminen on perinteisesti mielletty lasten ja nuorten harrastukseksi (Griffiths 1991). 
Tietokoneiden parissa varttuneet diginatiivit sukupolvet ovat kuitenkin 2010-luvulla 
aikuisia ja pelaaminen voi olla harrastus iästä tai sukupuolesta huolimatta (Eklund 2012). 
Rajaan tutkimuksessani digitaalisista peleistä tarkasteltavaksi vain monen pelaajan 
verkkoroolipelien genren (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, 
MMORPG). Viittaan tutkimuksessani peligenreen lyhenteellä MMORPG.  
MMORPG:eja pelaa yli 20 miljoonaa pelaajaa ympäri maailman (Hill 2011). Esimerkiksi 
fantasia-aiheinen World of Warcraft (WoW) on yksi suosituimmista MMORPG-peleistä. 
Parhaimmillaan peliä on arvioitu pelaavan maailmanlaajuisesti noin kahdentoista 




2.1 Miksi pelaamme digitaalisia pelejä? 
Digitaalisten pelien käsitteellinen tausta on leikin ja pelin teorioissa. Kulttuurifilosofi 
Johan Huizingan mukaan leikki ja pelaaminen ovat olennainen osa yhteiskuntaa ja sen 
kulttuurista kehitystä. Jos haluamme ymmärtää yhteiskuntaa, on meidän Huizingan 
mukaan ymmärrettävä myös pelaamista. (Huizinga 1967 [1938].) Huizingan ajatus on 
tuotavissa tähän päivään: digitaalisen pelaamisen sosiologinen tutkiminen tarjoaa 
näkökulmia arkielämän sosiaalisiin rakenteisiin, joita digitaalinen teknologia sekä myös 
sen mahdollistama pelaaminen pysyvästi määrittävät (Eklund 2012, 5). Huizingan 
seuraaja sosiologi Roger Caillois (1958) pitää pelaamista modernin elämän keskeisenä 
toimintana. Pelit, joihin yhteiskunnassa osallistutaan, ovat yhteiskunnallisia tuotoksia ja 
esimerkiksi reaalimaailman sosiaalinen rakenne ja normisto määrittävät niihin 
osallistumista (mt.). 
Huizinga määrittelee pelin kulttuurisesta näkökulmasta: se on vapaata, tosielämästä 
irrallista toimintaa, joka ei ole totista, kiehtoo pelaajaa ja voi temmata hänet hetkeksi 
mukaansa (Huizinga 1967 [1938], 6–13). Toiminta rajautuu aikaan, paikkaan ja 
järjestykseen. Peleissä tärkeä elementti on kilpailu, joka luo jännitystä. Pelaajan kyvyillä 
ja ominaisuuksilla on väliä pelissä etenemisen kannalta. (Mt., 9–21, 65.) Peli on 
tyypillisesti kamppailua tai jonkin esittämistä. Pelissä voittaminen tarkoittaa pelaajan 
ylivertaisuutta muihin pelaajiin nähden. Siitä seuraa voittajalle arvostusta ja statuksen 
nousua. Yksilömenestys voi levitä koskettamaan kokonaista ryhmää ja se voi yltää myös 
pelin ulkopuolelle. (Mt., 16–24.)  
Huizingan mukaan kaikki kulttuurinen luovuus palautuu lopulta leikki- tai peli-
impulssiin. Tällä hän viittaa siihen, että ihmisillä on tarve erottaa arjesta erillinen, 
vaihtoehtoisiin sääntöihin perustuva leikittelevän toiminnan maailma. (Huizinga 1967 
[1938].) Pelaaminen on meille siis tärkeää ja luonnollista toimintaa, joka tasapainottaa 
reaalimaailman suorituskeskeisyyttä ja tarjoaa tapoja rentoutua sekä viihtyä.  Hyvä ja 
kiinnostava peli voi tuottaa pelaajalle immersion, jolloin pelaaja tulee fyysisesti tai 
virtuaalisesti osaksi pelikokemusta – peli vie mukanaan ja kiinnittää pelaajan kaiken 
huomion (Ermi & Mäyrä 2005).  
Toisaalta pelit ja arki myös limittyvät, sillä molempia koskevat normit, jotka määrittävät 
toiminnan tavoitteita ja merkityksellisyyttä. Sekä peleissä että arkielämässä tuotetaan 
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todellisuutta vuorovaikutuksessa toisten kanssa – pelit eivät ole muusta todellisuudesta 
irrallaan. (Goffman 1967.) Arkielämää määrittävät normistot ja käsitykset näkyvät myös 
peleissä (vrt. Caillois 1958). Esimerkiksi reaalimaailman ihanteet nais- ja mieskuvasta 
välittyvät pelihahmoissa, pelin vuorovaikutuksessa ja toiminnassa. Pelaajat esittävät 
usein peleissä sukupuolensa kulttuurisesti hyväksyttävin ja opituin heteronormatiivisin 
tavoin (Thiel 2005). 
Pelistä tekevät koukuttavan ja kiinnostavan siihen liitettävät positiiviset ominaisuudet, 
esimerkiksi pelin tarjoamat aistilliset ärsykkeet, fiktio, kiinnostava tarina, haaste, 
yhteisöllisyys, uuden löytäminen, erilaiset pelaajan itseilmaisun keinot kuten omat 
valinnat ja vuorovaikutus, sekä tosielämää suuremmat haasteet eli etääntyminen 
todellisuudesta. (Costikyan 2002, 26–30.) Sosiaalipsykologi Lars-Erik Berg (2008) näkee 
MMORPG:ien kiehtovuuden ytimessä identiteettien muodostumisen sekä sosiaalisuuden. 
Pelit ovat virtuaalisessa todellisuudessa identiteettien rakentamisen areena samaan tapaan 
kuin roolileikki voi olla lapselle, sillä pelissä yksilön on mahdollista toimia tarkoin 
rajatussa ympäristössä, johon reaalimaailman rajoitukset eivät ylety. Pelin viehätys liittyy 
siihen, kuka voittaa ja saavuttaa sosiaalista pääomaa. Voittaminen liittyy myönteisen 
identiteetin rakentamiseen ja statuksen nousuun. (Mt., 51–52.) Mahdollisuus toimia 
sosiaalisesti ja samalla anonyymisti ympäristössä, johon arkielämän odotukset eivät yllä, 
voi olla yksilöille henkireikiä tehokkuuden ja tuloksellisuuden määrittämässä 
yhteiskunnassa. Peliin liittyvä sosiaalisuus on pelaajalle usein yhtä totta kuin 
reaalimaailman sosiaaliset suhteet. Jollekin ne voivat olla olennainen tuki ja turva 
tilanteissa, joissa arjen sosiaalinen kanssakäyminen on jollain tapaa vaikeutunut tai 
estynyt. (Berg 2008, Griffiths 2000; Hellman ym. 2013; Silvennoinen 2013; Sulkunen 
2009.) Myös kiintyminen pelihahmoon ja sen ominaisuuksiin voi vahvistaa pelin parissa 
viihtymistä (Hsu ym. 2009). 
Tampereen yliopistossa kehitetty InSoGa-malli (Model of Gaming Mentalities: Intensity, 
Sociability, Games) kuvaa digitaaliseen pelaamiseen liitettäviä merkityksiä ja pelaamisen 
sijoittumista arkielämään pelimentaliteettien kautta. Mentaliteetilla viitataan ”tietylle 
ihmisryhmälle tietyssä kontekstissa ominaiseen ajattelun ja toiminnan kokonaisuuteen, 
joka ilmenee toiminnassa”. (Kallio ym. 2009.) Se on joustavaa suhtautumista ja 
toimintaa. Sosiaalinen pelaaminen on seurassa tapahtuvaa pelaamista. Pelaamisen 
intensiteetti on melko matala. Pelattavat pelit valikoituvat sen mukaan, mitä seurassa 
voidaan ja halutaan yhdessä pelata. Satunnainen pelaaminen koostuu pelaamisesta ajan 
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tappamiseksi, taukoharrasteena ja rentoutuakseen. Sitoutuneessa pelaamisessa korostuvat 
puolestaan pelaaminen hauskapidon, viihteen sekä uppoutumisen vuoksi. Pelaamisen 
intensiteetti on korkea ja siihen liittyy vahva sosiaalinen motivaatio. Pelit valitaan genren 
perusteella. Sitoutunut pelaaminen kuvaa pelaamismentaliteettia, jossa fantasiamaailma 
ja reaalimaailma rinnastuvat. Ne voivat olla pelaajalle yhtä tärkeitä elinympäristöjä. (Mt.)  
Pelitottumukset noudattavat usein arkipäiväistä elämänrytmiä sekä pelaajien 
henkilökohtaisia mieltymyksiä ja muuttavat muotoaan elämäntilanteen mukaan. 
Pelaaminen näyttäytyy pelaajien elämässä harrastuksena. (Eklund 2012; Hellman & 
Majamäki 2014; Kallio ym. 2009; Mäyrä 2013.) Kuitenkin näyttää olevan vaikeaa puhua 
pelaamisesta harrastuksena, sillä sitä ei pidetä edustuskelpoisena ja julkista itseä 
positiivisesti rakentavana tekemisenä. Pelaaminen palvelee yksityiselämän rytmittämistä 
ja toimii keinona rajata arjesta erillinen aika ja paikka joko rauhalliselle yksinololle tai 
mukavalle sosiaalisele puuhastelulle. (Mäyrä 2013, 154–155.) Pelaamista otetaan harvoin 
tosissaan, sillä sen ajatellaan olevan vain hauskaa ajanvietettä (Eklund 2012, 3). Etenkin 
aikuisten voi olla hankala myöntää, että he tosiaan nauttivat digitaalisten pelien 
pelaamisesta (Thornham 2009). 
Motivaatiota aktiivisen peliharrastuksen taustalla voidaan kuvata sosiologi Robert A. 
Stebbinsin (2007) vakavan vapaa-ajan (serious leisure) käsitteellä. Vakava vapaa-aika on 
määrätietoista, työstä erillisellä vapaa-ajalla tehtävää toimintaa, jossa harrastaja toimii 
tietyn tiedon, taidon tai kokemuksen saavuttamiseksi. Usein tavoitteena on 
ammattilaisuus tai sen tasoinen osaaminen. (Mt., 17.) Vakavan vapaa-ajan käsite kuvaa 
työnteon ja vapaa-ajan häilyvää rajapintaa silloin, kun toiminta muistuttaa harrastelun 
sijaan elämäntapaa, muttei ole kuitenkaan vielä ammattitasolla tai rinnastettavissa 
työntekoon. Perinteisesti käsitettä on käytetty kuvaamaan intohimoista 
urheiluharrastamista. Vakava vapaa-aika saattaa olla yksilölle niin tärkeää, että sitä varten 
varataan runsaasti aikaa ja varoja. Toisinaan saatetaan toimia jopa yli olemassa olevien 
resurssien. Tällaisen toiminnan perustalle rakentuvat yhteisöt sisältävät jaettuja arvoja ja 
asenteita. Vakavan vapaa-ajan toiminta jäsentyy usein sosiaalisisiksi verkostoiksi. (Mt., 
4–5, 12.)  
Vakavan vapaa-ajan harrastus voi muistuttaa addiktiivista käyttäytymistä: toimintaa 
jatketaan siitä aiheutuvista haitoista huolimatta. Harvoin intohimoista, haittojakin 
aiheuttavaa harrastustoimintaa kehystetään keskusteluun addiktiosta esimerkiksi kun 
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kyse on urheilusta. (Hellman & Majamäki 2014.) Psykologi Mark Griffithsin (2005) 
mukaan liiallinen ja addiktiivinen toiminta ovat kaksi eri asiaa niiden saman-
kaltaisuudesta huolimatta. Liiallista, intohimoista toimintaa voidaan pitää normaalina, 
sillä se lisää aiheuttamistaan haitoista huolimatta mielekkyyttä yksilön elämään. 
Sairauden kaltainen addiktio puolestaan vähentää mielekkyyden kokemusta. (Griffiths 
2005.) Liiallisen toiminnan haittoja voidaan nimittää flow-kokemuksen3 kääntöpuoliksi 
(Partington, Partington & Olivier 2009). Vakavan vapaa-ajan harrastus voi siis olla 
olennainen mielihyvänlähde yksilön elämässä. Digitaalista pelaamista ajatellen vakavasta 
vapaa-ajasta voi olla kyse esimerkiksi elektronisessa urheilussa (eSports tai e-sports), 
joka noudattaa kilpaurheilun periaatteita. eSportsissa digitaaliset pelit ovat kilpailun 
väline. Elektronista urheilua harrastetaan joukkueena tai yksilöinä. (SEUL 2014.) Runsas 
ja tavoitteellinen pelaaminen on tällöin vakavasti otettava elämäntapa tai harrastus. 
2.2 Monen pelaajan verkkoroolipelit 
MMORPG:it ovat sosiaalisia ja tarinallisia virtuaaliympäristöjä. MMORPG:eja pelataan 
verkossa, jolloin ne ovat jatkuvasti käynnissä ja niillä ei ole selkeää päättymispistettä. 
Peleihin kehitetään laajennnusosia ja niiden valmiita ominaisuuksia voidaan parantaa. 
Suomessa suosituimpia MMORPG-pelien aiheita ovat fantasia (esim. World of 
Warcraft), tankkitaistelut (World of Tanks) ja erilaiset tieteisfiktioaiheet (Eve Online) 
(Hellman & Majamäki 2014). 
Viitekehyksestä riippuen pelin alussa luodaan pelihahmo, jonka kehittyminen on usein 
pelin keskeinen tavoite. Hahmo kehittyy kerätessään pisteitä tehtäviä suorittamalla tai 
tappamalla hirviöitä ja vihollisia. Pisteitä keräämällä hahmo voi saavuttaa uusia tasoja 
(level), joiden myötä se saa lisää voimaa tai kykyjä. Hahmon saavutettua maksimitason 
pelaaja usein jatkaa sen kehittämistä esimerkiksi hankkimalla hahmolle parempia 
välineitä. Sosiaalisuus ja yhteistyö muiden pelaajien kanssa ovat usein edellytys pelissä 
pärjäämiselle ja hahmon kehittymiselle. Pelaaja pelaa yleensä joko muita pelaajia tai npc-
hahmoja (non-player character) vastaan. Raidaamista (raiding) voidaan pitää 
MMORPG:lle ominaisena piirteenä. Siinä joukko pelaajia toimii yhdessä ennalta 
                                                 
3 Flow-kokemus on tila, jossa yksilö keskittyy intensiivisesti toimintaan. Toiminnalla on selkeä päämäärä 
ja keskittyminen toimintaan syvää. Yksilön itsetietoisuus vähenee ja ajantaju katoaa. Toiminnasta saa 
välitöntä palautetta, joka palkitsee. Flow-kokemuksessa yksilön kyvyt ja toiminnan vaativuus ovat 




määritellyn tavoitteen saavuttamiseksi. Raidaamisen onnistumiseksi tarvitaan ryhmän 
sisäistä työnjakoa ja taktikointia. Pelaajien muodostamia ryhmiä kutsutaan pelikilloiksi4 
(guilds). (Karlsen 2013, 16.)  
Pelissä edetäkseen on pelaajan nähtävä vaivaa toimiessaan osana ryhmää. Tämä saattaa 
tarkoittaa elämän rytmittämistä pelin ehdoilla. Haasteen ryhmätoiminnalle tuovat 
aikaerot, sillä samassa pelaajayhteisössä voi olla jäseniä eri puolilta maailmaa. (Karlsen 
2013.) Pelaamisen lisäksi pelit toimivat pelaajille sosiaalisena verkkoympäristönä, jossa 
he ovat vuorovaikutuksessa. Pelaajat ovat yhteydessä toisiinsa erilaisissa chateissa ja 
VoIP-palveluissa5 (Voice over Internet Protocol), joiden välityksellä he keskustelevat 
peleistä, pelaamisesta sekä myös pelin ulkopuolisista aiheista. Pelien sosiaalisuus on 
monelle tärkeä motivaatio peliharrastuksen taustalla (esim. Berg 2008; Eklund 2012; 
Karlsen 2013; Ng & Wiemer-Hastings 2005; Yee 2006). Verkossa tai pelissä tavanneista 
ihmisistä voi tulla hyviä ystäviä. He saattavat tavata myös kasvokkain pelitermein IRL 
eli in real life joko keskenään tai erilaisissa pelaamiseen liittyvissä tapahtumissa. 
MMORPG:ien pelaajat ovat kaiken ikäisiä ja heidän taustansa vaihtelevat (Williams, Yee 
& Caplan 2008). Suurin osa peligenren pelaajista on miehiä. Pelaajista miehiä on arvioitu 
olevan 70–90 prosenttia riippuen tutkimuksesta ja tutkittavista peleistä (Cole & Griffiths 
2007; Hellman & Majamäki 2014). Noin joka viidennen pelaaja on arvioitu olevan 
nainen. (Williams ym. 2008). MMORPG:ien pelaajat ovat usein nuoria aikuisia ja 
käyttävät pelaamiseen aikaa noin 20–25 tuntia viikossa (Griffiths ym. 2004; Ng & 
Wiemer-Hastings 2005; Smahel ym. 2008; Yee 2006). Pelaamiseen käytetty aika voi 
vaihdella viikonpäivän ja pelissä suoritettavan tehtävän mukaan. Esimerkiksi pelissä 
raidaaminen kuluttaa enemmän aikaa kuin muut tehtävät (Suznjevi & Matijasevic 2010). 
Pelaajat myös käyttävät pelaamiseen enemmän aikaa esimerkiksi silloin kun heidän 
hahmonsa on saavuttamassa uuden tason (Ducheneaut ym. 2006). 
                                                 
4 Kilta on ryhmä massiivisten monen pelaajan verkkoroolipelien pelaajia. Killat voivat olla kooltaan suuria 
tai pieniä. Pelaajat voivat olla tuttuja tai tuntemattomia, sillä he toimivat vuorovaikutuksessa 
verkkoympäristössä. Killassa ryhmä toimii yhdessä erilaisten tehtävien suorittamiseksi ja päämäärien 
saavuttamiseksi. (wiseGEEK 2014.) 
 
5 VoIP-palvelut (Voice over Internet Protocol) ovat verkkoympäristössä toimivia puheohjelmia, joiden 
kautta esimerkiksi pelaajat voivat reaaliajassa olla yhteydessä toisiinsa mikrofonien ja kaiuttimien 
välityksellä. Pelaajien suosimia ohjelmia ovat esimerkiksi Mumble ja Teamspeak. (SEUL 2014) 
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3 Pelihaitat ja ongelmallinen pelaaminen 
Pelaaminen on usein monipuolinen ja hyödyllinen harrastus. Pelaaja voi oppia muun 
muassa kielitaitoa, ongelmanratkaisukykyä, ne lisäävät luovaa ajattelua, vahvistavat 
sosiaalisia taitoja ja opettavat yhteistyö- ja organisointikykyjä. (Granic, Lobel & Engels 
2014.) Hyödyllinenkin toiminta voi kuitenkin aiheuttaa haittoja muuttuessaan liialliseksi. 
Pelaaminen voi muodostua ongelmaksi, jos se alkaa hallitsemattomasti dominoida muita 
elämän osa-alueita (Griffiths 2000; Hellman ym. 2013; King ym. 2010). 
Ongelmallinen digitaalinen pelaaminen on suhteellisen uusi ilmiö. Sitä käsittelevä 
tutkimus on moninaista, siinä on käytetty vaihtelevia metodeja ja käsitteitä, eivätkä 
tulokset ole keskenään verrattavissa (Hellman ym. 2013; Karlsen 2013; King ym. 2010). 
Toisinaan on epäilty tutkimusten pyrkimystä paisutella ongelmallisen pelaamisen 
laajuutta tai luonnetta. Toisaalta on käyty keskustelua peliharrastajien taipumuksesta 
vähätellä ilmiötä. (Huttunen 2013.) Arviot ongelmallisen pelaamisen laajuudesta 
vaihtelevat tutkimuksissa muutamasta prosentista yli 10 prosenttiin tutkitusta otoksesta. 
Vaihteluvälin on todettu olevan liian suuri ilmiön laajuuden yhdenmukaisen arvioinnin 
kannalta. (King ym. 2010, 3.) 
Suomessa tuorein ongelmallista digitaalista pelaamista koskeva tutkimus on A-
klinikkasäätiön, Sininauhaliiton ja niiden yhteisen Peluuri-palvelun Taloustutkimus 
Oy:llä teettämä kyselytutkimus. 40 prosenttia kyselyyn vastanneista arvioi, että 
pelaaminen on saattanut aiheuttaa haittoja jollekin läheiselle. Omasta pelaamisesta 
haittoja itselle koki 19 prosenttia digitaalisia pelejä toisinaan pelaavista vastaajista. 
Päivittäin pelaavista henkilöistä haittoja koki 26 prosenttia. 48 prosenttia kaikista kyselyn 
vastaajista piti digitaalista pelaamisesta aiheutuvia haittoja ongelmana Suomessa. Alle 
25-vuotiaista vastaajista digitaalisen pelaamisen haittoja piti ongelmana 26 prosenttia. 
(Rahkonen 2014.) Suomalaiset siis kokevat ongelmallisen digitaalisen pelaamisen olevan 
haittoja aiheuttava ilmiö yhteiskunnassamme. 
Pelaajalle liiallisesta pelaamisesta voi aiheutua erilaisia sosiaalisia ja terveydellisiä 
haittoja, joita voidaan toisinaan tulkita addiktion käsitteen kautta.  Addiktion ja 
riippuvuuden käsitteitä käytetään usein synonyymeina. Käsitteinä ne ovat luonteva osa 
nykyaikaista arkipuhetta liialliseksi käsitetystä käyttäytymisestä. Käsitteiden moni-
mutkaisuuteen on nähty syynä arkiajattelun ja ammattilaisdiskurssien sekoittuminen. 
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(Sulkunen 1997, 196.) Laajasti tulkittuna riippuvuudella tai addiktiolla viitataan yksilön 
itsekontrollin menettämiseen länsimaisessa kulttuurissa. Laajassa merkityksessä käsiteet 
ovat siis geneettisten, psykologisten, sosiaalisten ja ympäristöön liittyvien tekijöiden 
aiheuttamaa pakonomaista toistokäyttäytymistä, jossa itsekontrollia hallitsevat himo ja 
vieroitusoireet (O’Brien 2011, 866–867). Tutkimuksessani tarkoitan addiktiolla 
pakonomaista välittömään tyydytykseen tähtäävää riippuvuuden kaltaista toimintaa, joka 
on voimakasta ja pitkälle edennyttä sekä aiheuttaa haittoja. Riippuvuus on käsitykseni 
mukaan addiktiota laajempi, jokapäiväistä elämää ja perustarpeita määrittävä käsite, jolla 
viitataan aineiden ja toimintojen määrittelemään toimintaan. (Koski-Jännes 1998, 24.)  
Addiktioiksi tulkittavat ilmiöt ovat myös luonteva osa riskejä korostavaa nykyuutisointia. 
(Hellman 2013, 74.) Peleihin liittyviä riskejä ja hallinnan ongelmia on julkisuudessa 
käsitelty usein omakohtaisista ja tunnustuksellisista lähtökohdista, joissa yhteiskunnan 
esitetään vähättelevän peliongelmien vakavuutta (Mäyrä 2013, 150). Liialliseen 
pelaamiseen liitetyt uhkakuvat yhdistyvät usein pelien koukuttavaan luonteeseen tai 
väkivaltaisien sisältöjen haitallisiin vaikutuksiin (Arjoranta & Pasanen 2013; Cover 2006; 
Karlsen 2013, 44). Runsas pelaaminen on ääriesimerkeissä yhdistetty aggressiiviseen 
käyttäytymiseen ja kouluampumisiin (Cover 2006; Walker 2012).  
Hyviltä ja menestyviltä pelaajilta edellytetään kuitenkin kärsivällisyyttä, sosiaalisia 
taitoja ja ystävällistä käyttäytymistä (Majamäki & Hellman 2014). Nämä taidot eivät ole 
yhteydessä pelaamiseen julkisessa huolikeskustelussa yhdistettyihin moraalipaniikin 
värittämiin kuvauksiin yhteisöistä, joissa maskuliininen vihamielisyys ja yhteiskunnasta 
syrjäytyneet, eksyneet sielut kohtaavat. (Mt.; Walker 2012.) Usein median ylläpitämät 
moraalipaniikit koskevat uusia, meille ennalta vieraita ja siksi epäilyttäväksi koettuja 
ilmiöitä. (Cohen 1972).  
Digitaaliseen pelaamiseen liittyy vahvoja mielikuvia. Pelaajien ajatellaan usein olevan 
stereotypian mukaan nuoria, sosiaalisesti kyvyttömiä ja fyysisesti huonokuntoisia, 
tietokoneen ääressä viihtyviä sohvaperunoita (Williams, Yee & Caplan 2008). 
Stereotyyppien kautta voidaan selventää asenteita pelaamista kohtaan. Erityisesti 
MMORPG:ien pelaajat näyttäytyvät populaarikulttuurissa pelaajastereotypian 
prototyyppeinä. (Kowert, Griffiths & Oldmeadow 2012.)  
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3.1 Kun pelaaminen muuttuu ongelmaksi 
Pelaamisen ongelmallisuus voidaan määritellä monin tavoin. Englanniksi haittoja 
aiheuttavasta pelaamisesta käytetään käsitteitä pathological gaming, excessive gaming, 
compulsive gaming, problematic gaming ja game addiction (Huttunen 2013, 20). Viittaan 
haittoja aiheuttavaan pelaamiseen tutkimuksessani ongelmallisena pelaamisena. 
Tutkimuksessani käytän synonyymeinä termejä ongelmallinen pelaaminen, liiallinen 
pelaaminen ja ongelmapelaaminen. 
Toisinaan patologinen tai ongelmallinen pelaaminen on mielletty varsinaista 
peliaddiktiota edeltäväksi vaiheeksi, joka ei välttämättä johda addiktiosairauden syntyyn 
(Hussain & Griffiths 2009, 564; Weinstein 2010, 269). Osassa tutkimuksia käytetään 
termejä sekaisin tai synonyymeina. Määritelmää pelaamisesta addiktiona on kuitenkin 
syytä käyttää harkiten (King ym. 2010, 2), vaikka olemassa onkin tieteellistä näyttöä siitä, 
että addiktioon verrattavaa ongelmallista digitaalista pelaamista ilmenee (Hellman ym. 
2013).  
Tyypillisimpiä liiallisesta pelaamisesta aiheutuvia haittoja ovat huonoista 
pelaamisolosuhteista johtuvat fyysiset vaivat kuten päänsärky tai nukahtamisvaikeudet, 
jotka ovat korjattavissa esimerkiksi ergonomisemmilla asennoilla tai tauoilla. Nämä 
haitat on syytä erottaa vakavammasta ongelmallisesta pelaamisesta. (Silvennoinen 2013, 
99.)  Suuri osa jonkinlaisen näytön ääressä aikaansa viettävistä ihmisistä kokee fyysisiä 
vaivoja arjessaan esimerkiksi istuessaan päivittäin töissä tietokoneen ääressä.  
Ongelmallinen pelaaminen dominoi arkielämää ja aiheuttaa konflikteja sosiaalisissa 
suhteissa, vaikuttaa velvollisuuksista suoriutumiseen sekä aiheuttaa terveyteen liittyviä 
haittoja. Ongelmallisuus kytkeytyy vahvasti sosiaaliseen kontekstiin. Merkkejä 
ongelmallisesta pelaamisesta voivat olla pelaamisen jatkuva ajattelu, hermostuneisuus, 
salailu, puolustelu ja vihastuminen pelaamista kritisoitaessa, kiinnostuneisuus vain 
pelaamista kohtaan, vetäytyminen sosiaalisista suhteista ja pelin käyttäminen 
pakokeinona. (Griffiths 1991; 2000; King ym. 2010; Young 2009.) Ongelmalliseen 
pelaamiseen vaikuttavat useat niin peliin, pelaajaan kuin ympäristöönkin liittyvät tekijät. 
Olennaisia ovat motiivit pelaamisen taustalla. Erityisesti pelaaminen todellista elämää 
paetakseen sekä sosiaalisen kunnioituksen ja palkintojen vuoksi voivat edistää 
pelaamisen muuttumista ongelmalliseksi. (Stetina ym. 2010.)  
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Suuri osa ongelmallisen pelaamisen tutkimuksesta on tehty psykologian tieteenalalla. 
Tutkimuksessa runsaan pelaamisen motiiveina on tunnistettu tunteiden säätelyyn liittyviä 
vaikeuksia, suorituskeskeisyyttä sekä voimakas tarve kuulua ryhmään (Caplan ym. 2009; 
Hussain & Griffiths 2009; Yee 2006). Ongelmallisen pelaamisen taustalla on todettu 
vaikuttavan muun muassa pelaajan luonteenpiirteiden, sosiaalisten vaikeuksien sekä 
elämäntilanteeseen ja -hallintaan liittyvien ongelmien. (Griffiths 2000; Haagsma 2012; 
Lemmens ym. 2011.) 
MMORPG:hin on viitattu käsityksellä peleistä heroiinina (heroinware), jolloin pelien 
tarkoitetaan koukuttavan kuin koukuttavin mahdollinen aine. MMORPG:hin 
omistaudutaan ja ne saattavat pyöriä elämän taustalla jatkuvasti. (Ng & Wiemer-Hastings 
2005.) Addiktion kaltaisen käyttäytymisen on todettu olevan muita pelaajia yleisempää 
MMORPG-pelaajilla (Liu & Peng 2009) ja heillä on myös todettu olevan suhteessa muita 
pelaajia huonompi itsetunto (Stetina ym. 2010). MMORPG:ien koukuttavuutta on 
selitetty sosiaalisuudella, päättymättömyydellä sekä useampia muita peligenrejä 
pidemmillä pelisessioilla6. (Berg 2008; Ng & Wiemer-Hastings 2005.) Vaikka 
MMORPG:it täyttävät sosiaalisia tarpeita ja toiveita sekä niistä saatava mielihyvä liittyy 
usein vallan tai statuksen saavuttamiseen (Berg 2008), on peleistä ja niiden vaikutuksista 
olemassa silti melko vähän sosiaalitieteellistä tutkimusta. 
Liiallinen pelaaminen voidaan käsittää sosiaalisesti vahvistettuna tai opittuna 
käyttäytymisenä, sillä teemme mielellämme asioita joissa olemme hyviä ja jotka tuottavat 
meille onnistumisentunteita. Peliyhteisöön kuuluminen palkitsee ja sitouttaa pelaajaa. 
Pelit voivat tarjota mahdollisuuden arkielämää nautinnollisempaan toimintaympäristöön 
ja tarjota tyydytyksen tarpeille, jotka eivät muuten elämässä täyty. (Hussain & Griffiths 
2009; Liu & Peng 2009.)  
Usein käsitykset ongelmallisesta pelaamisesta kiteytyvät ajankäyttöön (Peters & Malesky 
2008). Aikaa jäsennetään joko pelaamiseen käytettyinä tunteina tai sen kautta, mistä 
pelaamiseen käytetty aika on pois (Griffiths ym. 2004; Young 2009). MMORPG- pelaajat 
käyttävät pelaamiseen keskimäärin noin kolme kertaa muita pelaajia enemmän aikaa. 
(Williams ym. 2008, 1008). Keskimääräisen MMORPG:ien peliajan on todettu olevan 
                                                 
6 MMORPG-pelaajien yksittäiset ”pelisessiot” eli kerralla pelatut pelijaksot ovat suhteessa pidempiä kuin 
muita pelejä pelaavilla pelaajilla. Tämä johtuu muun muassa pelien sisään rakennetuista tehtävistä ja niiden 
selvittämiseen vaadittavasta ajasta, joka on usein muita pelejä pidempi. Myös pelaajien välistä yhteistyötä 
vaativat tehtävät saattavat olla pidempikestoisia kuin yksin suoritettavat. 
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21–40 tuntia viikossa. Muiden pelien pelaajat raportoivat 1-2 tai 3-6 tuntia pelaamista 
viikossa. (Ng & Wiemer-Hastings 2005.) Pelaajat saattavat toisinaan käyttää pelaamiseen 
enemmän aikaa kuin suunnittelivat. Tällaisissa tilanteissa yleisimpänä pelin koukuttavana 
syynä pidetään immersion kokemusta. (Hussain & Griffiths 2008; Taylor 2006.)  
Tutkijat eivät ole yksimielisiä liiallisen pelaamisen aikamääristä (Majamäki & Hellman 
2014). Aikakäsityksen jonkinlaisen ”vääristymisen” (distortion) on kuitenkin todettu 
olevan varsin yleistä tietokonepelien pelaajilla (Juul 2004; Myers 1992; Rau ym. 2006). 
Pelaajien on myös todettu vähättelevän pelaamiseen käyttämäänsä aikaa (Williams ym. 
2009). Yhdysvaltalaisen markkinatutkimuksen mukaan noin yhdeksän prosenttia 
MMORPG-pelaajista pelaa ”liikaa” (ESA 2005). Esimerkiksi yli 60 prosenttia pelaajista 
kertoo pelaavansa toisinaan yli kymmenen tuntia kerrallaan (Smahel ym. 2008). Neljä 
prosenttia pelaajista pelaa yli 50 tuntia viikossa (Griffiths ym. 2004).  
Tutkimukseni kannalta aikaperspektiivi on kiinnostava, sillä se kietoutuu myös läheisten 
näkemyksiin sopivasta ja liiallisesta pelaamisesta. Läheisten kannalta aikakysymys 
tiivistyy yhteiseen ajankäyttöön. Verkossa vietetyn ajan voidaan ajatella olevan pois 
reaalimaailman vuorovaikutuksesta ja sosiaalisista suhteista (Peters & Malesky 2008; 
Visser ym. 2013). Ajankäyttö on suhteellista ja siihen liittyvät käsitykset määrittyvät 
kulttuuristen arvojen ja normien perustalta (Griffiths 2010). Pitkäksi venähtänyt peli-
sessio saatetaan kokea ajan tuhlaamiseksi, mikäli peliharrastusta ei pidetä hyödyllisenä 
tekemisenä (Mäyrä 2013). Pelitaito-projektin projektipäällikkö Inka Silvennoinen 
huomauttaa, etteivät arvolatautuneet käsitykset saisi vaikuttaa arvioihin pelaamisen 
haitallisuudesta, vaan tilanne tulisi huomioida kokonaisuutena (Silvennoinen 2013, 100)  
Myös se, ovatko pelit ongelmien syy vai seuraus, on arvioitava tilannekohtaisesti. Vaikka 
pelaajat pelaisivat saman määrän tunteja päivässä, voivat heidän pelaamiseen liittyvät 
motivaationsa ja merkityksensä olla hyvinkin erilaisia (Griffiths 2010). Ongelmallinen 
pelaaminen ei yleensä näy ulospäin, eikä ongelmakokonaisuuden ydin paikannu vain 
peleihin. Esimerkiksi 86 prosentilla nettiaddikteiksi diagnosoiduista henkilöistä on 
arvioitu olevan jokin muu diagnoosi (Block 2008). Diagnooseja voivat olla esimerkiksi 
paniikkihäiriö, masennus, sosiaalisten tilanteiden pelko ja ADHD (Kuss & Griffiths 
2011). Tietokoneeseen liittyvän addiktiokäyttäytymisen on tulkittu usein olevan muiden 
psykososiaalisten ongelmien oire tai syy (Griffiths 2000; Wood 2008). Tutkimuksessani 
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haluan selvittää läheisten käsityksiä siitä, kuinka pelaaminen paikantuu ongelmallisuuden 
kokemuksissa syy-seuraussuhteita arvioitaessa. 
3.2 Digitaalinen pelaaminen addiktiona 
Kansainvälisten, psykiatristen diagnoosi-instrumenttien avulla voidaan määritellä 
erilaisia addiktioita (APA 2014). Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders 
(DSM) tautiluokituksen uudistetussa versiossa päihde- ja addiktiohäiriöiden luokkaan 
sisällytettiin myös toiminnalliset riippuvuudet7, joista ainoana tautiluokitukseen kirjattiin 
rahapeliriippuvuus (ks. liite 1.). Tulevaisuudessa luokitukseen voidaan lisätä myös muita 
toiminnallisia riippuvuuksia. Esimerkiksi internetaddiktio voidaan lisätä luokitukseen, 
kunhan tutkimustietoa siitä saadaan lisää. (DSM-V 2013.) Ongelmallista pelaamista 
pidetään yhtenä internetaddiktion varianttina (Hellman ym. 2013). On kuitenkin 
kyseenalaista, voidaanko digitaalisesta pelaamisesta puhua addiktiona. 
Ongelmallisella digitaalisella pelaamisella on todettu olevan samankaltaisia piirteitä 
rahapeliriippuvuuden kanssa (Griffiths 1991; Fisher & Griffiths 1995). Tältä perustalta 
tutkijat ovat ehdottaneet ongelmallisen digitaalisen pelaamisen diagnosointia 
videopeliaddiktioksi (video game addiction) (Griffiths 2000; Salguero & Moran 2002; 
Weinstein 2010). Ongelmallinen digitaalinen pelaaminen määritellään usein 
rahapeliriippuvuuden kaltaisesti. Griffiths (2000) on ehdottanut diagnoosikriteereiksi 
rahapeliriippuvuutta vastaavia tekijöitä muunnettuna versiona kuudesta kriteeristä. Kuusi 
kriteeriä ovat: pakkomielteisyys (salience), mielialanvaihtelut (mood modification), 
sietokyvyn kasvu (tolerance), vieroitusoireet (withdrawal), konfliktit esimerkiksi 
sosiaalisissa suhteissa (conflict) ja retkahdukset (relapse). Ongelmallisen pelaamisen 
arvioinnissa kaikkien kriteerien tulee täyttyä. Malli on ongelmallisen pelaamisen 
arvioinneista tähän mennessä tunnetuin (King ym. 2010). 
Informaatioteknologian tutkija Faltin Karlsen (2013) pohtii kuinka digitaaliselle 
pelaamiselle käy, jos liiallinen pelaaminen diagnosoidaan addiktioksi. Pelit olisivat 
                                                 
7 Addiktio voi kehittyä myös erilaisiin toimintoihin, joihin ei liity kemiallisen aineen nauttimista. Tällaisia 
toimintoja ovat esimerkiksi uhkapelaaminen, seksi, ahmiminen, pakonomainen liikunta tai shoppailu. 
Toiminnallisiin riippuvuuksiin liittyy voimakasta halua tai pakkoa, toiminnan hallinnan heikkeneminen ja 
lopettamisen vaikeus. Toimintaa jatketaan sen tuottamista haitoista huolimatta. Toiminnallisissa 
riippuvuuksissa aivojen välittäjäaineidentasolla tapahtuvat reaktiot ovat samansuuntaisia kuin päihteitä 




tällöin ensimmäinen diagnoosin kohteena oleva viestintäväline, mikä saattaisi johtaa 
pelien kohteluun muusta mediasta erillisinä. Peleistä tulisi pikemminkin osa 
terveysretoriikkaa kuin vapaa-ajan harrastamista. Toisaalta diagnoosilla ei Karlsenin 
mukaan välttämättä olisi suurta merkitystä, sillä osa julkista keskustelua ja 
säännöstelypolitiikkaa ajaa saman asian jo nyt. (Karlsen 2013, 45, 95.) Sillä, kuinka 
addiktio määritellään ja kuka määrityksen tekee, on monitasoisia seurauksia. 
Kyseenalaista on, onko addiktio oikea käsite jäsentämään ongelmallista pelaamista. Sen 
kautta analogia saattaa sekoittua homologiaan: ongelmallisen pelaamisen erityispiirteet 
jäävät huomiotta, jos se ymmärretään vain sairausnäkökulmasta. (Hellman ym. 2013.) 
Addiktioihin liittyy poliittisia, taloudellisia ja kulttuurisia intressejä. Käsitykset 
addiktioista liittyvät lainsäädäntöön, yhteiskunnan järjestykseen, ihanteisiin, moraalisiin 
käsityksiin ja oikeuksiin sekä velvollisuuksiin. Jotkin addiktoivat aineet tai toiminnot 
ovat kulttuurisesti hyväksyttyjä ja laillisia, toiset puolestaan tiukan sääntelyn alaisia. 
(Tammi & Raento 2013, 9.)  
Addiktio voidaan jakaa neljään yksinkertaistettuun malliin: moraaliseen, biologiseen, 
psykologiseen ja sosiologiseen. Moraalisessa mallissa addiktio jäsentyy yksilön 
heikkoutena: hän on viallinen ja sairas. Biologisessa mallissa addiktion aiheuttaa 
nautintoa tuottava aine, joka tuottaa geneettisesti alttiille yksilölle riippuvuutta. Addiktio 
on tällöin neurologinen sairaus. Psykologisessa mallissa addiktio käsitetään tarpeiden tai 
emotionaalisten ongelmien aiheuttamana. Se on yksilölle pakokeino vaikeista tilanteista 
ja prosessi, jonka yksilö sisäistää oppimisen kautta. Psykologisissa malleissa addiktiota 
voidaan jäsentää myös motivaation kautta, jolloin mielihyvä ohjaa toimintaa. 
Sosiologisessa mallissa addiktio nähdään puolestaan sosiokulttuurisena prosessina. 
Mallille on tyypillistä suhtautua kriittisesti käsitykseen addiktiosta yksilön sairautena. 
(Clark 2011, 58–60.) Sosiologiassa addiktiota on käsitelty symbolisen interaktionismin, 
rakennefunktionalismin, rationaalisen valinnan, kulttuuriteorian ja sosiaalisen 
konstruktionismin lähestymistavoissa (Weinberg 2011).  
Sosiologi Anthony Giddensin aikalaisdiagnostisen tulkinnan mukaan addiktio on 
psyykkisesti latautunut toistuva tapa toimia. Tavasta luopuminen aiheuttaa ahdistusta ja 
tunteen hallinnan menettämisestä, jolloin valintaan perustunut tapa muuttuu pakoksi. 
(Giddens 1992, 72.) Addiktion perusajatus kiteytyy Giddensin ajattelun myötä yksilön 
toimijuuteen ja itsehallintaan myöhäismodernissa yhteiskunnassa, jossa turva-
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instituutioiden määrittämät traditiot ovat murtuneet. Yksilöistä on tullut autonomisia 
toimijoita, joilla on vapaus tehdä valintoja ja luoda vanhojen perinteiden tilalle omia 
toiminnan tapoja. Yksilön autonomisesta toimijuudesta on vasta hiljattain tullut 
yhteiskunnassamme itsestäänselvyys. Se on aikaisemmin ollut useiden kansanliikkeiden 
yhteiskunnallisen toiminnan tavoite, joka on toteutunut ja saavuttanut saturaatiopisteen. 
Toimijuuden saturoitumisella on seurauksia, joilla ei ole tekemistä alkuperäisen 
tavoitteen kanssa. Toimijuudesta on tullut yksilön vastuu ja velvoite, ei vain oikeus ja 
vapaus. (Sulkunen 2009.)  
Yksilön autonominen toimijuus voidaan nähdä siis kykynä ja oikeutena tehdä valintoja. 
Addiktion käsitteen kautta voidaan osoittaa eroja normaalin kyvykkyyden ja 
epänormaalin kyvyttömyyden välillä. Addiktin toiminta on pakon määrittämää 
kyvyttömyyttä. Kun määritellään mikä on poikkeavaa, määritellään samalla normaalia. 
(Sulkunen 1997.) Addikti on kuin polarisoitunut toinen, joka määrittää terveellistä, 
normaalia ja hyvää elämää (Hellman 2010; Sulkunen 2009). Addiktiokäsitteen käytön 
voidaan ajatella liittyvän tarpeeseen ja helppoon tapaan tunnistaa sekä nimetä 
epänormaalia käyttäytymistä (Borch 2013, 58; Hellman 2013, 75). 2010-luvulla addiktion 
kautta voidaan kuvata yksilön itsehallinnan menettämistä samoin, kuin se aiemmin 
saatettiin nimetä synniksi (Cohen 2000; Room 2003).  
Sosiologi Pekka Sulkunen erottaa Giddensin addiktiomääritelmästä konstruktivistisen ja 
kausaalisen tulkinnan. Konstruktivistisessa tulkinnassa korostuvat järjestelmän rakenteet 
ja toimintatavat. Tällöin ulkopuoliset henkilöt voivat määritellä yksilön addiktiksi, sillä 
heidän tulkintansa mukaan toistokäyttäytyminen on muuttunut normaalista poikkeavaksi 
hallitsemattomaksi pakoksi. (Sulkunen 1997, 214.) Kausaalisessa tulkinnassa korostuu 
puolestaan syy-seuraussuhde. Tulkinta kiinnittyy ajatukseen yhteiskunnan 
modernisoitumisesta ja traditioiden murtumisesta (Giddens 1992). Toistokäyttäytyminen 
on toiminnan muodostumista sisäiseksi pakoksi ja vääristynyttä itsen rakentamista, jossa 
tunnemuisti on asettunut ylivaltaan tiedostettuihin valintoihin nähden. (Sulkunen 1997, 
214.) Kausaalisessa tulkinnassa toistokäyttäytyminen ei välttämättä ole ongelma. 
Tulkinnan keskiössä on yksilö ja hänen käsityksensä toiminnan luonteesta, siitä onko se 
ongelmallista vai ongelmatonta. (Mt., 215–216.) Konstruktivistisessa tulkinnassa 
ulkopuolinen määrittelee toiminnan addiktioksi kun kausaalisessa tulkinnassa toistoon 
perustuva toiminta nähdään puolestaan olosuhteiden sanelemana seurauksena 
katkenneista perinteistä sekä tapana löytää tarkoitus epävarmassa elämässä. 
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Aikalaisdiagnostinen addiktion määritelmä on ongelmallinen. On epäselvää, milloin 
addiktiossa on oikeastaan kyse persoonallisuushäiriöstä ja milloin itseään toteuttavasta 
yksilöstä. (Salasuo 2013, 109.) 
Addiktion käsitteen ymmärtäminen on tärkeää tutkimukseni kannalta, sillä usein 
liiallisesta pelaamisesta puhutaan arkikielessä peliriippuvuutena. Kun ongelmallinen 
digitaalinen pelaaminen nimetään addiktioksi, korostaa se pelaajan toiminnan 
muuttumista aktiivisesta harrastustoiminnasta sairauden kaltaiseksi pakoksi. Pelaaja ei 
näyttäydy enää valintoja tekevänä yksilönä vaan pakkotoistoisen mielihyväntavoittelun 
määrittämänä uhrina, josta peliteollisuuden tuote on ottanut ylivallan. Addiktiokäsitys voi 
tarjota helpon tavan jäsentää ja selittää normista poikkeavaa tai itselle vierasta 
pelaamistoimintaa (Borch 2013, 58; Hellman 2013, 75). Käsitys saattaa lisätä empatiaa 
ja ymmärrystä pelaajan toimintaa kohtaan. Esimerkiksi läheissuhteen ongelmatilanteissa 
läheisen tekemä addiktiotulkinta voi lieventää pelaajaa kohtaan tunnettua 
ärsyyntyneisyyttä tai syyttelyä. Pelaaminen saattaa olla helpompaa nimetä ongelmaksi 
kuin keskittyä laajempiin toiminnan taustalla mahdollisesti vaikuttaviin ongelmakohtiin. 
Toisin sanoen, pelaamista saattaa olla helppo syyttää käyttäytymisen muutoksista 
pohtimatta ja käsittelemättä ongelmakokonaisuutta syvemmin. 
3.3 Ongelmallisen pelaamisen haitat läheiselle 
Griffiths, Davies ja Chappell (2004) osoittivat tutkimuksessaan, että osa MMORPG-
pelaajista kokee laiminlyöneensä muita elämän osa-alueitaan säilyttääkseen statuksensa 
pelissä ja listaa ihmissuhteet alueeksi, joka saattaa kärsiä pelaamisen vuoksi. Internetin 
keskustelupalstoja koskevien tutkimusten perusteella ongelmallinen pelaaminen 
koskettaa monella tapaa pelaajan läheisiä: se vaikuttaa läheiseen henkilökohtaisella 
tasolla ja muokkaa läheisen käsitystä itsestä (Mäyrä 2013; Northrup & Shumway 2014). 
Läheinen ”elää tilanteessa, jossa - - toinen ihminen - - poikkeuksellisen vahvasti 
määrittää hänen elämäänsä” (Pajula 2007, 19). 
Läheiset saattavat huolestua pelaamisesta osittain siksi, etteivät ymmärrä pelitoimintaa. 
Useimmiten huolta aiheuttaa pelaamiseen käytetty runsas aika ja pelaajan uppoutuminen 
pelimaailmaan. Negatiivisia tunteita pelaamista kohtaan aiheuttavat vuorovaikutuksen 
vaikeutuminen, väliin jääneet tapaamiset, konfliktit ja muiden asioiden kuten esimerkiksi 
kotitöiden tekemättä jääminen. (Northrup & Shumway 2014.) Pelaamisen aiheuttamia 
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konfliktitilanteita voidaan pitää yhtenä kriteerinä arvioitaessa pelaamisen 
ongelmallisuutta (Griffiths 2000). Konflikteissa on kuitenkin usein kyse subjektiivisista 
arvioista, jolloin haittoja on hankala mitata objektiivisesti. (Wood 2008, 170–173.) 
Läheisten ja pelaajien käsitykset pelaamisesta ja sen haitallisuudesta voivat erota. 
Haitat muille (harms to others) -tutkimusnäkökulman kautta voidaan kuvata haitallisen 
käyttäytymisen vaikutuksia muihin ihmisiin. Se on vielä varsin uusi tutkimusnäkökulma, 
jonka voidaan nähdä olevan osa alkoholinkäytön ja tupakoinnin yhteiskunnallistumista ja 
politisoitumista. Näkökulma on kasvavan mielenkiinnon ja jatkuvan käsitteellisen 
määrittelykamppailun kohde. Muille kohdistuvia haittoja tarkastellaan eri osapuolten, 
heidän reaktioidensa ja heihin kohdistuvien haittavaikutusten kautta. (Warpenius & 
Tigerstedt 2013, 14.) Näkökulman syvin ajatus on, että addiktioihin liittyvät haitat ovat 
vuorovaikutuksellisia. Näkökulmaa voidaan soveltaa mitä erilaisimpiin asiayhteyksiin. 
(Warpenius ym. 2013, 204.) Tutkimuksessani sovellan haitat muille -näkökulmaa 
tarkastellessani läheisten liiallisesta pelaamisesta kokemia haittoja.  
Muille koituvien haittojen arviointi on monimutkaista. Se, kuinka pelaaja käyttäytyy, on 
sidoksissa muiden ihmisten käyttäytymiseen. Ihmisillä on taipumus arvioida omaa 
toimintaansa muiden toimintaa myönteisemmin. Lisäksi omalla suhtautumisella peleihin 
voi olla merkitystä muista tehtyihin arvioihin ja siihen, kuinka vakavaksi muiden 
liiallinen pelaaminen tai pelaamisesta koituvat haitat mielletään. Haitoista kärsivien 
välillä on eroja, sillä he voivat olla tilanteessa viattomia uhreja, sivustaseuraajia tai 
osallisia haittojen muodostumiseen. (Warpenius ym. 2013, 204–205.) Läheissuhteessa 
voi myös olla ongelmia jo ennen addiktiokäyttäytymisen ilmenemistä. Esimerkiksi 
rahapelaajia tutkittaessa on todettu parisuhteen voivan olla huonoissa kantamissa jo ennen 
peliongelman ilmenemistä (Petry 2005, 176–177). Parisuhteen negatiivinen ilmapiiri 
saattaa myös johtaa addiktiokäyttäytymiseen (Uusivuori 2008, 156). Läheissuhteen 
haasteet ja ongelmallisesta pelaamisesta koituvat ongelmat voivat liittyä yhteen. Syiden 
ja seurausten hahmottaminen saattaa olla hankalaa. 
MMORPG-pelaajien läheissuhteista on olemassa muutamia tutkimuksia. On todettu, että 
avioliitoissa, joissa toinen puoliso pelaa ja toinen ei, parisuhteen tyytyväisyysaste on 
muita avioliittoja matalampi (Ahlstrom ym. 2012; Hertlein & Hawkins 2012). Tutkimus 
on kuitenkin vähäistä ja se ei ole riittävää selittämään ongelmia yksinomaan pelien 
syyksi. Jason C. Northrup ja Sterling Shumway (2014) tutkivat MMORPG:ien liiallisen 
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pelaamisen vaikutuksia pelaajien vaimoihin. Tutkimuksen teemoja olivat muutokset 
puolisossa, muutokset itsessä ja muutokset avioliitossa. Vaimot kokevat liiallisen 
pelaamisen seurauksena Northrupin ja Shumwayn mukaan kielteisiä tunteita: ahdinkoa, 
laiminlyöntiä ja ristiriitaisuutta. He kokevat myös suuttumusta ja närkästystä puolisoaan 
kohtaan. Erityisen haavoittavia seurauksia on yksinäisyyden, torjutuksi tulemisen ja 
pelon tunteilla. Puolisoiden välinen kuilu syvenee, jos peli on toiselle puolisolle 
pakopaikka parisuhteen riidoista. (Mt.) 
Frans Mäyrä (2013) keräsi niin kutsuttujen pelileskien keskustelufoorumilta aineiston, 
jonka hän arvioi valottavan läheisten näkökulmaa. Pelilesken käsitettä käytetään 
puhekielessä puolisoista, jotka ovat kuvainnollisesti jääneet leskiksi pelin jäsentäessä 
heidän puolisoidensa elämää. Pelileski kokee jääneensä puolisonsa taholta vähälle 
huomiolle pelaamisen takia. Kirjoittajat hakeutuvat foorumille yleisimmin kolmesta 
syystä: puoliso kokee tulevansa laiminlyödyksi emotionaalisesti tai seksuaalisesti, 
pelaaminen on etusijalla sosiaaliseen elämään ja perheeseen nähden tai puolison koetaan 
käyttävän pelaamiseen liian paljon aikaa. Pelaamisen koetaan uhkaavan parisuhteen tai 
perheen tasapainoista elämää. Vaarallisimmaksi pelien piirteeksi koetaan sosiaalinen 
verkkopelaaminen, jossa peliyhteisö luo velvoittavan siteen pelaajaan. Mäyrän mukaan 
läheisten kokemukset luovat samankaltaisen kuvan kuin alkoholiongelmista kärsiviä 
tutkittaessa on löydetty. (Mäyrä 2013, 160–162.) Myös Northrup ja Shumway (2014) 
peilaavat pelaajien vaimojen kokemuksia alkoholistien läheisiä koskeviin tutkimuksiin ja 
samankaltaisiin vaikutuksiin. 
Mari Pajula arvelee rahapelaajien läheisten kokemien haittojen kaltaisten vaikutusten 
heijastuvan myös liikaa digitaalisia pelejä pelaavien pelaajien läheisten elämään (Pajula 
2007, 18). Kun raja rahapelaamisen ja digitaalisen pelaamisen välillä on viime aikoina 
hämärtynyt, ovat pelaamisen muodot tulleen lähemmäs toisiaan myös niiden tuottamien 
ongelmien ja sosiaalisten vaikutusten suhteen. (Mäyrä 2013; Pajula 2007.) Tämän vuoksi 
digitaalisten viihteellisten pelien pelaajien läheisten kokemuksia voidaan verrata 
tutkimuksiin rahapelaajien läheisistä. 
Yhden ongelmallisen rahapelaajan on arvioitu vaikuttavan kahdeksasta kymmeneen 
hänen ympärillään olevaan henkilöön. Elämä ongelmallisesti pelaavan kanssa vaikuttaa 
myös läheisen hyvinvointiin. (Pajula 2004; 2007.) Rahapeliriippuvuuden on todettu 
aiheuttavan sosiaalisessa suhteessa luottamuksen menetystä, vuorovaikutuksen 
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vähentymistä, tunneilmaston muuttumista kielteiseksi, elämänhallinnan ja taloudellisen 
selviytymisen heikentymistä sekä siitä seuraavan puolisoiden kokemuksia tasa-
arvottomuudesta sekä emotionaalista ja psykosomaattista stressiä (Marttinen 2009; Petry 
2005, 175–176).  
Janet Patfordin (2009) rahapelaajien vaimoja koskeneessa tutkimuksessa selvitettiin 
vaimojen kokemuksia rahapeliriippuvuudesta. Peliongelman syiksi vaimot esittivät 
pelaajan ongelmallisia persoonallisuuspiirteitä, ongelmallista lapsuutta, elämänhistoriaa 
sekä rahan ja voiton tavoittelua. Vaimot saattoivat syyttää itseään puolisonsa 
peliongelmasta tai nähdä oman käyttäytymisensä ja sosiaalisen ympäristön osatekijöinä 
ongelman syntyyn. Vaimot kertoivat taloudellisista ongelmista, perhe-elämän 
konflikteista ja erilaisista negatiivisista vaikutuksista perheen ja lähipiirin elämään. 
(Patford 2009, 177–185.) Läheisten kokemien haittojen vakavuutta selittävät suhteen 
kiinteys, taloudellinen riippuvuuden aste pelaajasta, läheisten ongelman paljastuttua 
käyttöönsä ottamat selviytymiskeinot sekä tulkinnat tilanteesta (Pajula 2007, 18).  
Tulkintoja pelaamisesta voidaan jäsentää semioottisten prosessien kautta. Sosiologi Anita 
Borch (2013) tutki rahapelaajien ja läheisten mielikuvia. Borch tutki parisuhteita, sillä ne 
ovat usein pelaajien tärkeimpiä sosiaalisia organisaatioita ja emotionaalisia ympäristöjä. 
(Borch 2013, 10–16.) Borch käyttää tutkimuksessaan Varpu Rantalan ja Pekka Sulkusen 
(2011) teoreettista viitekehystä mielikuvien syntymisestä ja muuttumisesta, joka sopii 
myös MMORPG:hin liittyvien käsitysten tarkasteluun. 
Rantalan ja Sulkusen (2011) mukaan mielikuvat ovat kulttuurisesti jaettuja assosiaatioita. 
Ne perustetaan omia kokemuksia useammin havainnoille muista. Mielikuva pelaamisesta 
muodostuu kolmesta osittain päällekkäisistä ja toisiinsa vaikuttavista osista: semioosista, 
de-semioosista ja re-semioosista. MMORPG:ien pelaamista ajatellen semioosissa 
pelaaminen havainnoidaan, käsitellään ja sille annetaan merkitys. Pelaaminen koetaan 
normaalina tekemisenä, jota määrittävät tietyt säännönmukaisuudet ja sosiaaliset 
rakenteet. De-semioosissa toiminnan alkuperäinen tarkoitus unohtuu, se muuttuu tyhjäksi 
toistoksi ja toimintaan liitetyt ongelmat alkavat assosioitua addiktion ilmiöön. Re-
semioosi tarkoittaa prosessia, jossa de-semioosin aiheuttama tarkoituksettomuus täyttyy 
uusilla mielikuvilla. Addiktioon liitetyn toiminnan tulkinnassa mielikuvat kiinnittyvät 
liiallisen toiminnan kontekstiin, eivät sen syihin. (Mt.)  
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Rantalan ja Sulkusen (2011) mukaan pelaaminen ja sen havainnointi ovat osa 
monimutkaista kulttuuria, jossa merkityksiä tuotetaan sekä ylläpidetään jatkuvasti, jolloin 
yksilöiden ja yhteiskunnan saamat merkitykset voivat muuttua. Mielikuvat pelaamisesta 
määrittävät pelaajan kokemusta itsestä ja läheisen kokemusta pelaajasta kykenevänä 
yksilönä. De-semioosi on siis merkityksen muuttumisen konteksti, jossa kuva 
kyvykkyydestä rikkoutuu. Borchin (2013) mukaan de-semioosin vaiheessa puoliso usein 
aistii jonkin olevan pielessä, vaikkei tietäisi ongelman syytä tai osaisi nimetä ongelmaa. 
Toisaalta puoliso voi myös olla eri mieltä peliongelman olemassaolosta. Ongelman 
paljastuttua seuraukset yltävät kotitalouden arkeen ja muuttavat elämän symbolista 
järjestystä. Ongelman selvittämisestä tulee usein kotitalouden ja läheisen tärkein 
prioriteetti. Re-semioosissa kotitalouksissa omaksutaan erilaisia strategioita tilanteen 
selvittämiseksi ja de-semioosin synnyttämän tyhjiön täyttämiseksi. (Mt., 50–53.) 
4 Läheinen suhteessa ongelmallisesti pelaavaan 
Läheissuhteet valikoituivat tutkielmani keskiöön, sillä Borchia (2013) lainaten ne ovat 
usein pelaajien kannalta tärkeitä sosiaalisia ja emotionaalisia toimintaympäristöjä. 
Läheissuhteet ovat ensimmäinen sosiaalisten vaikutusten näyttämö, jossa pelaajan 
ongelmallinen käyttäytyminen ja sen seuraukset konkretisoituvat. Esimerkiksi yhtenä 
ongelmallisen pelaamisen arviointitekijänä pidetään konfliktitilanteita sosiaalisissa 
suhteissa (esim. Griffiths 2000) ja usein ne paikantuvat nimenomaan läheissuhteisiin. 
Käytän tutkimuksessani läheissuhdetta ja läheistä ihmissuhdetta synonyymeinä 
tarkastellessani pelaajan ja läheisen välistä suhdetta. Käsitteillä tarkoitan yksilön 
henkilökohtaisesti tärkeäksi kokemaa sosiaalista sidosta johonkin toiseen ihmiseen 
(Ketokivi 2010, 19–24). Erilaisilla elämäntilanteilla ja -kokemuksilla sekä valmiiksi 
olemassa olevilla ihmissuhteilla on vaikutusta siihen, miten yksilöt sitoutuvat muihin. 
Sosiaalisia suhteita ei ole mielekästä tarkastella tyhjiössä arkielämästä erillisinä 
kokonaisuuksina. Se, onko ihmissuhteella jokin erityinen ominaislaatu, on empiirinen 





Läheissuhteita voidaan jäsentää erilaisissa sosiaalisissa konteksteissa (social settings), 
esimerkiksi perheenä tai avioliittona, joiden rakenteisiin yhteiskunnan normistot 
vaikuttavat. Kontekstit ovat melko pysyviä organisaation muotoja. Ne välittävät 
sosiaalisia odotuksia, joiden perustalta toimimme. Erilaisissa konteksteissa vaikuttaa 
erilaisia odotuksia läheissuhdetta kohtaan odotetusta sitoutumisesta ja osallistumisesta. 
(Layder 1998, 98–99.) Konteksteissa sosiaalinen normien määrittelevyys ja toisaalta 
itseyteen ja sosiaaliseen sidokseen liitetty erityisyys tulevat näkyviksi (Ketokivi 2010, 
117). Vaikka lähestyn läheisyyttä tutkimuksessani yleisestä näkökulmasta, on analyysissä 
otettava suhteen erityispiirteet ja konteksti huomioon. Haastattelemani läheiset elävät 
pelaajan kanssa erilaisissa sosiaalisissa konteksteissa: puolisoina, asumuserossa, 
avioliitossa, seurustelusuhteessa, sisaruksina ja ystävinä. Tutkimuksen kannalta on 
tärkeää ymmärtää läheissuhteiden voivan olla laadultaan hyvinkin erilaisia. Tärkeää on 
ymmärtää myös, minkälaiset kulttuuriset ajattelumallit vaikuttavat käsityksiimme itsestä 
ja sosiaalisista suhteista.  
Läheissuhteissa piilee normatiivista ja moraalista latausta. Vaikka läheissuhteet 
olisivatkin sosiaalisesti rakentuneita, on ihmisillä samanaikaisesti vapaus ja velvollisuus 
pohtia aktiivisesti niissä toimimistaan. (Maksimainen & Ketokivi 2014.) 2010-luvun 
myöhäismodernissa yhteiskunnassa yksilöillä on vapaus ja toisaalta pakko tehdä valintoja 
myös läheisissä ihmissuhteissaan. Harvoin voimme elää muista eristyksissä tai 
sosiaalisten normien ulottumattomissa, vaikka päätämmekin aikaisempaa useammin itse 
mihin joukkoon haluamme kuulua ja kenen kanssa sekä kuinka aikaamme vietämme. 
Sosiaaliset suhteet eivät ole samalla tapaa valmiiksi annettuja kuin ne ovat aikaisemmin 
historiassamme olleet. Ne eivät enää määrity taloudellisista tai sosiaalisista instituutioista 
käsin samoin kuin ennen. Läheisiin ihmissuhteisiin liittyy lisäksi myös aikaisempaa 
enemmän epävakautta. (Beck & Beck-Gernsheim 2002, 202; Giddens 1991.) 
Läheissuhteiden tarkastelun kautta pääsen tutkimuksessani kiinni siihen, miksi läheiset 
kiinnittyvät heille tärkeisiin pelaajaläheisiin ongelmista huolimatta, miten läheiset ja 
pelaajat ovat sidoksissa toisiinsa ja miten se näkyy suhteiden sekä läheisen itseyden 
dynamiikassa (Ketokivi 2010). 
Anthony Giddensin (1991) kehittämä puhtaan suhteen (pure relationship) ideaalimalli 
kuvaa sosiaalisen sidoksen modernia luonnetta. Suhteet vaativat tietoista osallistumista: 
on kyettävä huomioimaan jännitteet suhteen taustalla ja osallistuttava suhteen ylläpitoon. 
Suhde vaatii toimiakseen läheisyyttä, kommunikaatiota ja suhteen molempien osapuolien 
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luottamuksen. (Mt., 88–89.) Tällaiset ihmissuhteet voidaan käsittää puhtaiksi, sillä ne 
toimivat irrallaan sosiaalisesta systeemistä ja ovat vapaasti muodostettavissa. Suhde 
muodostuu vain sen itsensä takia. Puhdas suhde voi tuoda osapuolille tyydytyksen, sillä 
siihen liittyy olennaisesti itsearviointi ja itsen jatkuva työstäminen. (Mt., 91.)  
Puhtaan suhteen käsitettä on kritisoitu empiirisillä tutkimustuloksilla: arkielämän suhteet 
ovat harvoin täysin puhtaita tai ulkoisista tekijöistä irrallisia ja suhteiden puhtaus on 
kiinni elämäntilanteesta (Ketokivi 2010, 57). Esimerkiksi lapset tai taloudellinen tilanne 
vaikuttavat pariskuntien elämään ja intoon työstää parisuhdettaan. Tällöin suhdetta 
pidetään yllä ulkoisten tekijöiden takia, ei niinkään vain sen itsensä vuoksi. Puhdas suhde 
kuvaa etenkin ihannetta ja ideaalimallia parisuhteesta, josta on sosiologi Jaana 
Maksimaisen (2010, 19, 92) mukaan tullut entistä tietoisemman toiminnan ja romanttisen 
mielikuvituksen kohde sekä uudenlainen sosiaalinen muoto. Kiinnostavaa on, 
heijastuuko puhtaan suhteen ideaalimalli läheisten kokemuksiin ongelmallisesta 
pelaamisesta sekä sen vaikutuksista läheissuhteeseen. 
Ideaalimallit itseydestä ja sosiaalisista suhteista määrittävät odotuksiamme siitä, mitä on 
hyvä ja tavoiteltava elämä. Myöhäismodernissa länsimaisessa yhteiskunnassa vallalla 
olevat ideaalimallit sosiaalisista suhteista on sosiologiassa liitetty laajemmin 
keskusteluun terapeuttisesta eetoksesta. Eetos on kollektiivinen ajattelutapa ja se 
määrittää moraalin ja esteettisyyden kokemuksia (Geertz 1973, 127). Terapeuttisen 
eetoksen taustalla vaikuttaa moderni tarve selittää omaa ja toisten käyttäytymistä. Siihen 
ovat johtaneet kulttuuriset muutokset tunteiden entistä herkemmässä tiedostamisessa, 
esittämisessä ja ymmärtämisessä. Terapeuttiseen eetokseen ovat vaikuttaneet 
merkittävästi psykologiset selitysmallit ja kielenkäyttö sekä feministinen diskurssi 
yksilön oikeuksista ja tarpeista. (Bellah ym. 1985; Illouz 2008; Furedi 2004.) 
Terapeuttisen eetoksen keskiössä on ”tunteva ja puhuva yksilö, joka osaa reflektoida 
omia kokemuksiaan ja tunteitaan ja ilmaista itseään” (Maksimainen 2010, 16). Suhteiden 
tietoinen ja jatkuva käsittely ilmentää ihmissuhteiden moraalisia jännitteitä ja kuvastaa 
yhteiskunnan asettamia normeja siitä, kuinka sosiaalisissa suhteissa tulisi elää (mt., 20–
24). Tutkimuksessani terapeuttisen eetoksen henki saattaa näkyä läheisten kuvatessa 
pelaamiseen liitettyjä kokemuksiaan ja tunteitaan. Läheiset pohtivat haastatteluissa omaa 
erityistä itseyttään suhteessa pelaajaan ja heidän välillään olevaan sosiaaliseen sidokseen. 




Sosiologi Norbert Elias on kyseenalaistanut käsityksen selkeärajaisesta yksilöstä ja 
toimijuudesta. Hänen mukaansa ihminen elää edelleen sosiaalisiin sidoksiin uponneena. 
Elämän haavoittuvuus ja epävarmuus edellyttävät sidoksia toisiin. Eliasin mukaan 
yksilön itseys muodostuu lopulta sosiaalisten sidosten kautta. (Elias 1978.) Eliasin 
esittämää näkemystä sidoksiin uppoutuneisuudesta nimitetään relationaaliseksi 
lähestymistavaksi, jonka kiinnostuksenkohteena ovat käsitysten ja kokonaisuuksien 
muodostuminen prosesseissa ja vuorovaikutuksessa. Esimerkiksi yleensä yksilön kautta 
jäsennetty toimijuus käsitetään relationaalisessa lähestymistavassa toimijuutena jotain 
kohtaan ja suhteessa muihin. (Emirbayer 1997, 294.) Relationaalisuus ei sisälly vain 
tiettyyn sosiaaliseen sidokseen. Relationaalisuuden kautta voidaan laajemmin kuvata sitä, 
miten ihmiset sosiaalisiin verkostoihin kuulumisen kautta muodostavat käsityksen 
itsestään ja käyttäytyvät merkityksellisiä toisia kohtaan. (Smart 2007.) 
Giddensin puhtaan suhteen ideaalimalli, terapeuttinen eetos ja Eliaksen ajatukset 
relationaalisuudesta ovat tutkimukseni kannalta kiinnostavia sosiologisia näkökulmia, 
sillä ne kytkeytyvät olennaisesti läheisen ja pelaajan sekä heidän sosiaalisen suhteensa 
tematiikkaan. Erilaiset tavat jäsentää läheissuhdetta vaikuttavat tekemääni analyysiin 
siitä, mitä läheiset odottavat läheissuhteilta sekä kuinka he reagoivat koetun ongelman 
seurauksiin ja pyrkivät tai eivät pyri vaikuttamaan ongelmalliseen tilanteeseen.  
Aikaisemmassa addiktioita koskevassa läheistutkimuksessa elämää addiktin lähellä on 
tarkasteltu prosesseina, joissa ongelmallisen käyttäytymisen seurausten nähdään olevan 
sosiaalisia ja vaikuttavan läheisiin henkilökohtaisesti. Alkoholitutkija Marja Holmila 
(2003) kuvaa alkoholistien läheisten asemaa suhdeuran käsitteen kautta. Suhdeura on 
prosessi, jossa läheisen ja alkoholistin välinen läheissuhde muotoutuu uudenlaiseksi 
alkoholiongelman tultua julki. Suhdeura muuttaa läheisen identiteettiä sosiaalisen 
sidoksen toisena osapuolena. Läheinen tekee suhdeurallaan ratkaisun siitä, kuinka 
suhtautuu alkoholistiin ja juomiseen. (Holmila 2003, 79–95.) Samanlaista identiteettien 
muovautumista ja sosiaalisten suhteiden muutosta tapahtuu oletukseni mukaan myös 
ongelmallisesti pelaavien läheisillä. Esimerkiksi rahapelaajan läheisenä olemisessa on 
tunnistettu erilaisia prosessinkaltaisia vaiheita: epätietoisuus, ongelman paljastuminen, 
akuutti puuttuminen, vastuun kantaminen, tilanteen ratkaisu ja toipuminen (Pajula 2004, 
101–103). Johanna Marttisen mukaan: ”Peliongelma aiheuttaa puolisolle ongelmia, 
joista seuraa oman toiminnan tai tunteiden uudelleen määrittelyä. Tämä prosessi 
heijastuu myös parisuhteeseen” (Marttinen 2009, 9). Marttinen korostaa vuorovaikutusta 
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ongelmista selviytymisen avaimena, mikäli parisuhde aiotaan säilyttää. Mahdollista on 
myös, että läheinen irtaantuu addiktista ja suhdeuran kehittyminen johtaa esimerkiksi 
parisuhteen päättymiseen. (Mt.) Läheinen päätyy ristipaineeseen yrittäessään samalla 
ymmärtää pelaajan ongelmallista käyttäytymistä ja määritellessään omia tunteitaan ja 
toimintaansa uudelleen. Tilanne synnyttää individualismin määrittämän toimijuuden 
ihanteen ja toisaalta suhteiden relationaalisuuden takia pähkäilyä siitä, pitäisikö 
suhteeseen jäädä vai lähteä. Tämä usein kuluttaa läheisen voimavaroja, jolloin hän saattaa 
tarvita ulkopuolista apua. (Holmila 2003, 80–84.)  
4.1 Läheinen riippuvaisena 
Ongelmallisen pelaamisen sosiaalisten vaikutusten pohtiminen liittyy laajempaan 
tematiikkaan, jossa arvioidaan läheissuhteen osapuolien itseyttä ja heidän välillään olevaa 
sosiaalista sidosta suhteessa ideaaliin siitä, mitä läheissuhteelta kulttuurisen normiston 
myötä odotetaan. Läheisriippuvuuden (codependency) käsite ja sen ympärillä käyty 
keskustelu ovat tutkimukseni kannalta kiinnostava näkökulma läheisen asemaan, sillä 
käsitteessä kiteytyvät ihanteet itseydestä ja läheissuhteesta sekä jännitteisyys niiden 
välillä. Läheisriippuvuusajattelussa läheisen reaktiot ongelmakäyttäytymiseen tulkitaan 
oireiksi hänen omasta sosiaalisesta riippuvuudestaan addiktiin, tässä tutkimuksessa 
pelaajaan. Läheisriippuvuus ei ole tieteellinen käsite, sillä sitä ei ole pystytty yksi-
mielisesti määrittelemään, eikä käsitteen vakiinnuttamiselle ole tarpeeksi näyttöä. 
(Chiauzzi & Liljegren 1993; Itäpuisto 2005, 45.)  
Ajatus läheisriippuvuudesta perustuu huomiolle siitä, ettei substanssiriippuvuus ole vain 
yksilöä koskettava ilmiö. Addikti elää sosiaalisten suhteiden verkostossa, jossa verkoston 
jäsenet vaikuttavat addiktioihin ja ovat vaikutuksenalaisina niiden seurauksille. (Wright 
& Wright 1991, 436–437; vrt. Warpenius ym. 2013.) Läheisriippuvuuden taustalla 
vaikuttaa läheisen tarve tulla hyväksytyksi läheissuhteessa sekä pelko hylätyksi 
tulemisesta (Wright & Wright 1991). Anne Wilson Schaefin (1986) mukaan jokaisen 
riippuvaisen henkilön läheinen on tavallaan itse riippuvainen eläessään ongelmaisen 
lähellä. Vakavistakin ongelmista huolimatta jotkut läheiset elävät addiktin lähellä pitkään 
ja tukevat tätä kokemistaan haitoista huolimatta. Elämä järjestetään addiktin elämän 
ympärille, usein läheisen oman aseman siitä kärsien. (Wright & Wright 1991, 440.)  
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Yksityiset ihmissuhteet voidaan nähdä niin pakottavina, että niitä voidaan itsessään pitää 
addiktiona. Läheisriippuvuudessa addiktio on läheisen liiallista kiintymystä toiseen 
ihmiseen. Kiintymys haittaa hänen muuta elämäänsä ja hänestä tulee riippuvainen 
läheissuhteessa saamastaan mielihyvästä. (Peele & Brodsky 1975, 56.) Symbolisen 
interaktionismin mukaan itseyden käsityksemme syntyvät vuorovaikutuksessa muiden 
kanssa. On mahdollista, että läheinen kehittää läheisriippuvuuden kaltaisen tavan toimia, 
jos hän sosiaalistuu eli oppii ja tottuu toimimaan läheissuhteessa joustavasti addiktin 
ehdoilla. (Wright & Wright 1991, 442.)  
Läheisriippuvuutta muistuttava käytös on usein helppo keino sopeutua muuttuneisiin, 
vaikeisiin elämäntilanteisiin. Läheisen saattaa olla helpompaa myötäillä tilannetta kuin 
todella vaikuttaa ongelmalliseen käyttäytymiseen tai laittaa sen vuoksi läheissuhde 
katkolle. (Wright & Wright 1991, 442–443.) Esimerkiksi pelaamisen ympärille voi 
syntyä läheissuhteessa erilaisia neuvottelutilanteita, joissa osapuolet käyttävät valtaansa. 
Toisinaan väittelytilanteissa läheinen voi jäädä alakynteen tai vastaavasti jyrätä pelaajan 
näkökulman. Pelaaminen on usein sosiaalisesti opittua ja pelaajaidentiteetit ovat vahvoja. 
Pelaajan argumentit peliharrastuksen puolesta liittyvät usein pelaajaidentiteettiin – 
pelaamisen arvostelu saatetaan kokea henkilökohtaisella tasolla pelaajan itseyden 
arvosteluna. Pelaajalla saattaa olla paljon sosiaalista kompetenssia hänen 
puolustautuessaan ja puolustaessaan tärkeää harrastustaan. Pelaamiseen liittyvät 
neuvottelutilanteet läheissuhteessa ovat erilaisia kuin esimerkiksi alkoholismiin liittyvät 
keskustelut, sillä ongelmallinen pelaaminen ei humalluta pelaajaa.  
Jos esimerkiksi toisella puolisolla on parisuhteessa toista enemmän valtaa, on 
heikommassa asemassa olevalla suurempi riski tulla suhteessa jyrätyksi. Puolisolla, jolla 
valtaa on vähemmän, voi olla vaikeuksia vaikuttaa parisuhteen kanssakäymiseen ja 
tulevaisuuteen. Hän tulee todennäköisesti helpommin syytetyksi tai vaimennetuksi, ja 
kärsii todennäköisesti useammin negatiivisista seurauksista. (Collins 1993.) 
Läheisriippuvuusajattelun on nähty luovan negatiivisen ja patologisoidun kuvan 
läheisestä. Sosiologian ja sosiaalityön professori Barbara Collins (1993) arvioi läheis-
riippuvuuden olevan enemmän kuin diagnoosi. Käsite on hänen mukaansa naiseuteen 
liitetty sosiaalinen liike ja osa terapiabisnestä. Collins liittää läheisriippuvuus-
keskusteluun teorian itsen muodostumisesta suhteessa muihin (self-in-relation theory). 
Teorian mukaan itseytemme ja toimintatapamme muodostuvat kanssakäymisessä toisten 
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kanssa. Teoria liittyy läheisesti aiemmin esiteltyihin ajatuksiin puhtaasta suhteesta ja 
terapiakulttuurista. Ongelmat nousevat läheissuhteessa esimerkiksi ongelmallisen 
pelaamisen kohdalla esiin yrityksissä säilyttää vuorovaikutusyhteys samalla kun puolisot 
puolustavat omia tarpeitaan ja mielihalujaan: pelaaja pelaamistaan ja läheinen 
oikeuksiaan esimerkiksi yhteiseen aikaan ja tekemiseen. Suhteeseen liitettyjen odotusten 
ja todellisuuden ristiriitaisuus heijastaa itsen haavoittuvuutta kulttuurissa, jossa pidetään 
yllä relationaalisia tarpeita ja samalla pyritään säilyttämään tunne autonomiasta. (Mt.) 
Läheisriippuvuuden kuvaukset ovat siis pohjimmiltaan vaikeuksia sosiaalisen suhteen 
vuorovaikutuksessa ja emotionaalisuudessa sekä näiden vaikeuksien heijastumista 
kokemukseen itsestä autonomisena toimijana. 
Terve yksilö esitetään läheisriippuvuuden käsitteen kautta autonomisena itseytenä. 
Läheisriippuvainen ja sairas yksilö puolestaan etsii patologisesti itseään ja tarkoitusta 
elämäänsä ihmissuhteiden kautta. Tällainen ajattelu voi johtaa ongelmallisen käytöksen 
uhrien syyttelyyn. Näkökulma ei huomio yksilöiden rajallisia mahdollisuuksia vaikuttaa 
asemaansa riippuvaisen lähellä esimerkiksi traditionaalisten sukupuoliroolien ja perheen 
sisäisten toimintamahdollisuuksien puitteissa. (Collins 1993.) Läheisriippuvuuden 
käsitys saattaa johtaa itseään toteuttavaan ennustukseen ja negatiivisten stereotypioiden 
muodostumiseen (Chiauzzi & Liljegren 1993, 312).  
4.2 Läheinen selviytyjänä 
Selviytymisen näkökulman voidaan katsoa olevan vastakkainen läheisriippuvuus-
ajattelulle. Alistumisen sijaan läheinen etsii keinoja elämäntilanteen helpottamiseksi ja 
pyrkii ymmärtämään ongelmaa. Selviytyminen perustuu ongelmakäyttäytymisen 
vaikutusten arviointiin ja ratkaisemiseen (Orford 1998, 130–133). Se keskittyy läheisen 
toimintaan suhteen, vuorovaikutuksen ja oman hyvinvoinnin parantamiseksi. Mäyrän 
(2013) pelileskianalyysi todistaa pelaajien läheisten asemaa aktiivisina selviytyjinä, jotka 
etsivät ratkaisuja tilanteeseensa. Keskustelufoorumi toimii läheisten alakulttuurin ja 
vertaistuen toimintaympäristönä. Osallistumista keskustelufoorumin keskusteluun 
voidaan jäsentää yhtenä läheisen selviytymiskeinoista. Selviytymiskeinot (coping 
mechanisms) ovat keinoja käsitellä sosiaalisia haasteita ja reagoida ongelmiin (Spaniol & 
Jung 1987, 98). Ne voivat olla harkittuja tai perustua tunteisiin ja moraalisiin arvoihin. 
Niiden tehokkuus ja toimivuus vaihtelee. Lisäksi ne voivat esiintyä samanaikaisesti ja 
muuttua tilanteiden mukaan. (Orford 1998, 128–129; Orford ym., 1998, 1809–1810.)  
 31 
 
Maritta Itäpuisto (2003) erottelee läheisten selviytymiskeinoja LeRoy Spaniolin ja Hal 
Jungin (1987) mallin kautta. Selviytymiskeinot luokitellaan ongelmasuuntautuneeseen, 
emotionaaliseen, kognitiiviseen ja fyysiseen selviytymiseen. Ongelmasuuntautuneilla 
selviytymiskeinoilla tilannetta hallitaan muuttamalla käyttäytymistä tai vallitsevia 
olosuhteita. Emotionaalisilla keinoilla stressiä lievennetään esimerkiksi keskustelemalla 
omista tunteista. Kognitiivisissa selviytymiskeinoissa läheisen asenteet ja havainnointi 
muuttuvat, jolloin ongelmaa pyritään ymmärtämään. Fyysisillä selviytymiskeinoilla 
läheinen helpottaa oloaan esimerkiksi liikunnalla. (Itäpuisto 2003, 46–48; Spaniol & Jung 
1987, 98.) Läheinen voi myös reagoida häpeäntunteeseen eristäytymällä. Jos läheinen 
kokee olevansa neuvoton ongelman kontrolloinnissa, saattaa tilanne johtaa henkiseen ja 
fyysiseen irrottautumiseen. Henkisessä irrottautumisessa läheinen hakee apua 
esimerkiksi vertaistukiryhmästä. Fyysisessä irrottautumisessa läheinen saattaa muuttaa 
pois ja katkaista välit addiktiin. (Hänninen 2004, 107–108.) 
Merkittävimpinä selviytymiskeinoina psykologi Jim Orford pitää sietämistä, 
osallistumista ja vetäytymistä (Orford 1998, 131). Sietäessään läheinen ei toimi ongelman 
suhteen. Hän saattaa tukea ongelmaista tai suhtautua hyväksyvästi tai uhrautuvasti. (Mt., 
134.) Osallistuessaan läheinen pyrkii muuttamaan ongelmaisen käytöstä kontrolloimalla, 
vakuuttamalla tai emotionaalisen käyttäytymisen kautta. Usein vaikutus ei ole todellista 
tai pitkäaikaista. (Mt., 135.) Vetäytyessään läheinen välttää addiktia ja lisää sitä kautta 
omaa itsenäisyyttään. Sietäminen on usein vetäytymistä helpompaa, minkä vuoksi monet 
elävät ongelmaisen rinnalla pitkään (vrt. Collins 1993). Lisäksi tilanteeseen voi liittyä 
erilaisia ulkoisia tekijöitä: läheinen saattaa esimerkiksi toimeentulonsa puolesta olla 
riippuvainen addiktista. Addiktioihin liittyy myös kausiluontoisuutta, jolloin 
käyttäytymistä uudelleenarvioidaan: ”retkahdukset” ja ”kuivat kaudet” saattavat samalla 
turhauttaa ja saada läheisen jäämään suhteeseen. (Orford 1998, 139–142.)  
Patfordin tutkimuksessa rahapeliriippuvaisten vaimoista vaimojen selviytymiskeinot 
vaihtelivat. He pyrkivät hallitsemaan puolisonsa pelaamista esimerkiksi rahallisesti tai 
ajallisesti. Osa jakoi ongelman läheisten kanssa keskustelemalla ja jotkut hakivat 
ulkopuolista apua. Yksi keino reagoida oli myös päätöksen tekeminen yhteisestä 
jatkamisesta tai erosta. Yhdessä jatkamista perusteltiin sitoutumisella ja moraalisilla sekä 
uskonnollisilla arvoilla. (Patford 2009, 185–186.)  Nuoret läheiset saattavat kokea 
enemmän negatiivisia emotionaalisia vaikutuksia sekä suhteen heikentymistä. Tämän 
saattaa johtua kokemattomuudesta, jonka seurauksena selviytymiskeinojen valikoima on 
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suppeampi kuin vanhemmilla. Se voi myös kertoa vanhempien läheisten tottumuksesta 
tilanteeseen, jolloin he eivät raportoi negatiivisia seurauksia. (Hodgins ym. 2007, 69; 
Marttinen 2009, 86.) 
Läheiset etsivät usein syitä ongelmalliselle toiminnalle. Syiden löytäminen voi helpottaa 
ongelman käsittelyä ja johtaa sen sietämiseen. (Orford 1998, 140.) Kirsimarja Raitasalo 
(2003) tutki läheisten selityksiä alkoholinkäyttöä koskien. Hänen mukaansa läheissuhde 
määrittää kokemusta juomisesta ja kokemus eroaa maallikkoajattelusta: läheinen selittää 
juomista useammin ulkoisista tekijöistä johtuvaksi. Kyseessä on attribuutiomekanismi, 
jossa omia tai läheisen onnistumisia selitetään sisäisillä ominaisuuksilla tai syillä. 
Epäonnistumiset puolestaan selitetään johtuviksi ulkoisista tekijöistä, joihin itsellä ei ole 
mahdollisuutta vaikuttaa. Ulkopuolisten toimintaa arvioitaessa syiden arviot ovat 
vastakkaisia. Läheisten syytulkintaa voidaan pitää kognitiivisena selviytymiskeinona, 
jossa läheisen stressi vähenee ongelmakäyttäytymisen syyn löytyessä ulkopuolisista 
tekijöistä. (Raitasalo 2003, 61–68.)  
Tutkimuksessani tarkastelen näyttäytyykö läheisten toiminta läheisriippuvuuden vai 
selviytymisen näkökulmasta. Minua kiinnostaa, minkälaisia syitä läheiset nimeävät 
ongelmallisen pelaamisen taustalla. Selvitän myös, minkälaisia selviytymiskeinoja 
läheiset käyttävät sekä kuinka selviytymiskeinot vaikuttavat läheissuhteeseen ja pelaajan 
kanssa elettyyn arkeen.  
5 Tutkimuksen toteutus 
Lähestymistapani läheisten kokemuksiin on kvalitatiivinen eli laadullinen. Olen 
kiinnostunut siitä, kuinka pelaajan kanssa läheisessä suhteessa elävät henkilöt tulkitsevat 
pelaamista ja sen ongelmallisuutta sekä siitä, miten ongelmalliseksi koettu MMORPG:ien 
pelaaminen vaikuttaa läheissuhteeseen. Tutkimuskysymykseni sopivat parhaiten 
vastattavaksi laadullisin tutkimusmenetelmin, sillä tutkimuksen tavoitteena on jäsentää 
läheisten kokemuksia ja todellisuuden tulkintoja. Tutkimus auttaa ymmärtämään 
paremmin pelaamisen sosiaalisia vaikutuksia läheissuhteisiin. 
Laadullinen tutkimukselle on tyypillistä, että se tuottaa syvällistä, mutta heikosti 
yleistettävää tietoa (Alasuutari 1999, 231). Se tarkoittaa, että olennaista on paikallinen 
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selittäminen: analyysin tulosten tulee sopia hyvin tutkimusaineistoon ja analyysissä 
löydetyn selitysmallin on oltava koherentti sekä sisäisesti looginen (mt., 243). Tutkimus 
tuottaa tietoa ongelmakäsitysten logiikasta, ei niinkään niiden prevalenssista eli 
vallitsevuudesta. Kahdeksasta teemahaastattelusta koostuva aineistoni on näyte pelaajien 
läheisistä. Se ei edusta eikä sen ole tarkoituskaan edustaa kaikkia suomalaisia 
ongelmallisesti pelaavien läheisiä. Tutkimus lisää kuitenkin ymmärrystä heidän 
asemastaan ja elämästään pelaajan lähellä. 
Aineisto on kerätty puolistrukturoiduin teemahaastatteluin. Vaikka kuvaan seuraavissa 
kappaleissa erikseen aineiston keräämistä, analysointia ja tulkitsemista, olivat ne osittain 
tutkimuksessani päällekkäisiä prosesseja. Aloitin aineiston alustavan jäsentämisen 
saatuani ensimmäisten haastattelujen litteroinnit, jolloin ensimmäisten haastattelujen 
sisältö on saattanut osittain vaikuttaa teemahaastatteluissa myöhemmin esille nostamiini 
kysymyksiin.  
5.1 Aineisto 
Haastatteluaineistoni koostuu kahdeksasta teemahaastattelusta. Keräsin aineiston tammi-
toukokuussa keväällä 2014. Jaoin avointa haastattelupyyntöä (ks. liite 2.) välitettäväksi 
sosiaalisessa mediassa esimerkiksi Facebookin ja suosittujen keskustelufoorumeiden 
(muun muassa Frozen Dawn, Meidän perhe, vauva.fi) kautta sekä Pelitaito-projektin 
ammattilaisverkostoissa. Haastattelupyyntö julkaistiin esimerkiksi Peluuri-palvelun 
verkkosivuilla. Haastattelupyyntöä jaoin kirjallisena monisteena myös muutamassa 
tapahtumassa esimerkiksi Assembly Winter 2014 -tietokonefestivaaleilla. Lisäksi 
haastattelujen lopussa pyrin käyttämään lumipallotekniikkaa8 haastateltavien 
löytämiseksi, mutta kukaan ei tätä kautta ottanut minuun yhteyttä. Tämä voi mahdollisesti 
tarkoittaa, etteivät pelaajien läheiset tai esimerkiksi ”pelilesket” kuulu samoihin 
tuttavapiireihin. Haastateltavat löysivät haastatteluihin pelihaittojen tukipalveluiden, 
pelaamiseen liittyvien verkkoyhteisöjen, tukipalveluissa työskentelevien pelihaitta-
ammattilaisten kautta tai tuttujensa vihjeestä. Osa haastateltavista törmäsi 
haastattelupyyntööni etsiessään apua tai tietoa ongelmalliseen pelaamiseen. 
                                                 
8 Lumipallotekniikassa haastateltavat esittävät haastattelijalle tuttujaan haastateltaviksi tai kertovat 
haastattelumahdollisuudesta itse eteenpäin tutuilleen. 
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Rekrytointistrategiani korostaa haastateltavien aktiivisuutta, sillä haastatteluun 
osallistuminen edellytti haastateltavien yhteydenottoa minuun heidän omasta 
aloitteestaan. Tämä on saattanut vaikuttaa keräämäni aineistonäytteeseen vääristävästi 
siten, että ulospäinsuuntautuneemmat henkilöt ovat valikoituneet haastateltaviksi. 
Haastateltavien otettua minuun yhteyttä selvitin tutkimuksen tarkoituksen ja tavoitteet 
heille sähköpostilla sekä kysyin mieluisinta toteutustapaa haastattelulle: kasvokkainen 
tapaaminen tai tapaaminen Skypen välityksellä. Kerroin haastattelun perustumisesta 
vapaaehtoisuuteen ja ettei haastateltavien ole pakko vastata kaikkeen kysymääni, mikäli 
he eivät niin halua tehdä. Kerroin myös anonymisoivani haastattelut niin, ettei niistä voida 
tunnistaa yksittäisiä henkilöitä.  
Haastattelut kestivät 50 minuutista kahteen tuntiin ja 15 minuuttiin. Nauhoitin ne 
äänitiedostoiksi tabletilla pyydettyäni ensin haastateltavilta luvan tallentamiseen. 
Yhteensä litteroitavaa materiaalia syntyi yhdeksän ja puoli tuntia. Haastatteluista kaksi 
toteutettiin kasvokkain helsinkiläisissä kahviloissa, kaksi Helsingin yliopiston 
ryhmätyötiloissa ja neljä Skypen välityksellä internetissä. Skype on videopuhelun 
mahdollistava maksuton ohjelma, jota käytetään webkameran ja mikrofonin kautta. 
Skype-haastattelut vastaavat puhelinhaastattelua sillä erotuksella, että niissä haastateltava 
ja haastattelija ovat videokameran kautta yhteydessä myös kasvotusten. Yksi Skype-
haastattelu toteutettiin ilman videokameraa. Osa haastateltavista halusi tavata 
nimenomaan kasvokkain, sillä Skype koettiin vuorovaikutuksen nyansseja häivyttäväksi 
viestimeksi. Toteuttamani Skype-haastattelut sujuivat mielestäni kuitenkin luontevasti. 
Skype-vaihtoehdon tarjoaminen haastattelujen toteuttamiseksi osoittautui näppäräksi 
aineiston keräämisen kannalta. Skypessä toteutettiin haastatteluja maantieteellisistä 
syistä, haastateltavan heikon terveydentilan vuoksi sekä hankalasti yhteensopivien 
aikataulujen takia. Toisinaan haasteena haastattelujen toteutumiselle oli haastattelun 
toteuttaminen salassa pelaajalta. 
Haastateltavista kaksi on miehiä ja kuusi naisia. Läheissuhteiltaan haastateltavista 
henkilöistä viisi on puolisoja, yksi ex-puoliso, yksi ystävä ja yksi sisarus. Yllättävää on, 
ettei haastateltavaksi löytynyt vanhempia tai huoltajia rekrytointiyrityksistäni huolimatta. 
Ikäjakaumaltaan haastateltavat ovat 25–63-vuotiaita ja he ovat kotoisin ympäri Suomen. 
Haastateltavien taustatiedot on kuvattu taulukossa 1. Anonymiteetin suojaamiseksi olen 
päätynyt esittämään taustatiedot yksinkertaisessa muodossa. Osa haastateltavista esitti 
haastatteluissa huolensa tunnistetuksi tulemisesta. Tästä syystä olen nimennyt 
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haastateltavat keksityillä nimillä, enkä kirjoita avaa läheisten elämäntilanteita tarkemmin. 
Olen muuttanut myös osan aineisto-otteista lähemmäs kirjakielistä ilmaisua ja siten 
häivyttänyt tekstistä myös murrekielisen tunnistettavuuden. 
Taulukko 1. Haastateltavien taustatiedot. 






Puoliso, asumusero. Elää asumuserossa, sillä 
mies käyttäytyy ailahtelevasti. Pelaaminen 
vain osa ongelmakokonaisuutta. Ei pelaa itse. 
Kyllä Skype 
Mira, 30 
Entinen puoliso. Miehen pelaaminen syynä 
eroon. Pelannut myös itse. 
Kyllä Kasvotusten 
Pekka, 63 
Puoliso, asuvat yhdessä. Pelaaminen määrittää 
ja vaikeuttaa yhteistä arkea. Ei pelaa itse. 
Ei Kasvotusten 
Hanna, 26 
Sisarus. Yhteydenpito veljeen vähentynyt 
osittain runsaan pelaamisen takia. 
Ei Skype 
Laura, 24 
Puoliso, asumusero. Elää asumuserossa 
ongelmallisen rahapelaamisen ja digitaalisen 
pelaamisen vuoksi. Ei pelaa itse. 
Kyllä Kasvotusten 
Matti, 28 
Läheinen ystävä. Keskustellut pelaamisesta 
pelaajan kanssa. Pelaa myös itse runsaasti. 
Ei Kasvotusten 
Jaana, 25 
Puoliso, asuvat yhdessä. Ensimmäinen 
yhteinen koti. Pelaaja ei töissä, mutta 
opiskelee. Ei pelaa itse. 
Kyllä Skype 
Minna, 28 
Puoliso, asuvat yhdessä. Yhteinen arki sujuu 




Tutkimuksen aihe on läheisille henkilökohtainen. Osa haastateltavista ei ollut puhunut 
kokemastaan ongelmasta muille aiemmin. Kokemuksista puhuminen toi toisinaan esiin 
arkaluontoista tietoa haastateltavasta ja pelaajasta, mikä edellytti minulta haastattelijana 
sensitiivisyyttä. Osassa haastatteluista tunteet olivat pinnassa ja välillä täytyi osata 
kääntää keskustelua pois arkaluonteisista aiheista. Skype-haastattelujen tekemisessä 
hankalimmalta tuntuivat tilanteet kun esimerkiksi kyyneleet nousivat haastateltavan 
silmiin eikä mahdollisuutta myötätunnonosoitukseen ollut samoin kuin kasvokkaisissa 
kohtaamisissa. Haastattelujen lopussa kysyin, miltä haastateltavista tuntui osallistua 
haastatteluun. Vaikka haastattelijan tehtävä ei ole toimia terapeuttina, on mielestäni 




Haastattelujen litteroinnissa käytettiin ulkopuolista litterointipalvelua. Litteroinnissa on 
noudatettu sanallista tarkkuutta. Jonkin verran korjasin itse litteroitua aineistoa, sillä 
monet pelikulttuuriin liittyvät termit oli kuultu nauhoitteelta väärin, esimerkiksi pelikilta 
oli kirjoitettu peli-ilta, jolloin sanan merkitys aineistossa muuttui. Litteroinnit saatuani 
anonymisoin aineistosta henkilötiedot kuten esimerkiksi haastateltavien nimet ja toin 
aineiston ATLAS.ti-ohjelmaan analyysia varten koodattavaksi. Litteroitua tekstiä kertyi 
yhteensä noin 200 a4-sivua. Sovimme haastateltavien kanssa, että litteroidut ja 
anonymisoidut haastattelut ovat minun ja tutkimushankkeen käytössä pro gradu -
tutkielmani puitteissa. Nauhoitteet tuhotaan tutkielman valmistuttua. Lisäksi lupasin 
lähettää haastateltaville valmiin työni luettavaksi. 
Olisin toivonut haastateltavaksi enemmän läheisiä, mutta läheisten tavoittaminen 
osoittautui haastavaksi. Tämä voi perustua tutkimusaiheen henkilökohtaisuuteen sekä 
siihen, ettei ongelmallisen pelaamisen ja samanaikaisongelmien käsittely ole läheisten 
elämässä sellaisessa vaiheessa, että niistä pystyisi puhumaan ulkopuolisen tutkijan 
kanssa. Oman haasteensa ongelmallisen pelaamisen tunnistamiselle tuo myös ongelman 
monitulkintaisuus.  
Aineistosta nousi esiin jo muutaman haastattelun perusteella selkeitä aihekokonaisuuksia. 
Kyllääntyessään laadullinen aineisto alkaa ikään kuin toistaa itseään (Eskola & Suoranta 
1998, 62–63.)  Aineiston kyllääntymistä alkoi tapahtua kuudennen haastattelun tehtyäni. 
Silloin koin, että kahdeksan haastattelun aineisto on rajallisuudestaan huolimatta riittävä 
asettamiini tutkimuskysymyksiin vastaamiseksi. 
Aineistoa tarkasteltaessa on otettava huomioon, että se koostuu vain läheisten 
kokemuksista. Aineistoni ei anna pelaajille mahdollisuutta kommentoida tai korjata 
läheisten esittämiä asioita. Yksi haastateltavista on itse aktiivinen pelaaja ja puhui 
haastattelussa myös omasta pelaamisestaan. Aineiston analyysissä keskityn kuitenkin 




5.2 Aktiivinen teemahaastattelu 
Tutkimuksen aineisto on kerätty puolistrukturoiduin teemahaastatteluin. 
Teemahaastattelussa keskitytään kiinnostuksenkohteena oleviin teemoihin, joista tietoa 
halutaan kerätä (Hirsjärvi & Hurme 2001). Haastattelujen pohjana käyttämäni 
teemahaastattelurunko (ks. liite 3.) muotoutui graduseminaarissa saamani palautteen 
myötä yksinkertaistetuksi versioksi viidestä teemasta, jotka kävin läpi jokaisen 
haastateltavan kanssa. Teemoja olivat suhde pelaajaan, ongelmallisen pelaamisen 
kokemus, läheisen hyvinvointi, ongelmallisen pelaamisen seuraukset ja käsitys 
ongelmallisesta pelaamisesta yleisesti. Haastattelut etenivät samojen teemojen pohjalta, 
mutta haastattelukohtaisesti teemojen alakysymykset vaihtelivat. Olin miettinyt 
tarkentavia alakysymyksiä etukäteen, mutta ne eivät olleet kirjattuna mukana 
haastatteluissa. Niitä syntyi myös haastattelutilanteissa uusia ja ne tarkentuivat. 
Läheissuhteen luonne ja laatu ohjasivat osaltaan tutkimusteemojen käsittelyä ja eri 
haastatteluissa teemat painottuivat eri tavoin. Haastattelutilanteita voisi kuvailla 
keskusteluiksi, jotka tapahtuvat tutkijan aloitteesta, mutta etenevät haastattelutilanteen 
ehdoilla. Teemahaastattelussa korostuvat ihmisten asioille antamat merkitykset sekä 
niiden syntyminen vuorovaikutuksesta. (Eskola & Vastamäki 2010, 26.) On 
tarkoituksenmukaista, että tutkittavan oma ääni nousee esiin ja hän saa rauhassa vastata 
esitettyihin kysymyksiin (Hirsjärvi & Hurme 2001, 66–67). Tutkimusmetodin valinnassa 
päädyin teemahaastatteluun tutkimusaiheeni arkaluontoisuuden vuoksi (mt., 35), sekä 
siitä syystä, että vastaavaa tutkimusta pelaajien läheistä on olemassa vain vähän. 
Haastattelumetodini on puolistrukturoitu, sillä valmiit teemat ohjasivat haastattelujen 
etenemistä, mutta esittämistavat vaihtelivat ja tarjolla ei ollut valmiita 
vastausvaihtoehtoja (mt., 43–44).  
Teemahaastatteluissa käytin lisäksi aktiivisen haastattelun menetelmää, jossa 
haastatteluun yhdistetään narratiivisia ja sosiaalisen konstruktivismin piirteitä. Aktiivisen 
haastattelun tarkoitus on keskustelemalla aktivoida haastateltavia pohtimaan tutkittavaa 
ilmiötä eri näkökulmista. Haastattelutilanteessa haastattelija ja haastateltava asettuvat 
symmetriseen asetelmaan keskenään ja osallistuvat yhdessä sosiaalisen todellisuuden 
tuottamiseen puheellaan. Aktiivinen haastattelutapa antaa mahdollisuuden aineiston 




Haastattelija saattaa teemahaastattelussa saada haastateltavan pohtimaan tutkittavaa 
ilmiötä näkökulmista, joita tämä ei ole ennen ajatellut. Sama voi tapahtua myös toisin 
päin: haastateltava kertoo jotain, mihin haastattelija ei ole ennalta varautunut. (Hirsjärvi 
& Hurme 2001, 11.) Haastattelijan tehtävänä on haastateltavan aktivoiminen sekä 
vastauksiin syvälle pureutuminen lisäkysymyksin ja tarkennuspyynnöin. Haastattelijan 
ohjausta en tutkimuksessani näe aineistoa vääristävänä tekijänä vaan välttämättömyytenä, 
jotta läheisen kokemus tulee esiin mahdollisimman monipuolisesti – joskin 
analyysivaiheessa on toisinaan hyvä huomioida kysymyksenasettelun vaikutus 
vastaukseen. Haastateltavan vastaukset rakentuvat suhteessa haastattelutilanteeseen ja 
siinä tapahtuvaan vuorovaikutukseen. Sekä haastattelija että haastateltava osallistuvat 
haastattelun kuluessa tiedon tuottamiseen. (mt., 42.) Teemahaastattelurunkoa 
suunnitellessani, esimerkkikysymyksiä miettiessäni ja tehdessäni haastatteluja pyrin 
neutraaliuteen, vaikka se ajoittain olikin hankalaa ja tulkitsemalla voidaan joistain 
käyttämistäni sanavalinnoista löytää johdattelevia piirteitä. Neutraaliuteen pyrin 
konkreettisesti sanavalinnoin, esimerkiksi käyttämällä käsitettä ongelmallinen 
pelaaminen peliriippuvuuden sijaan, ja antamalla haastateltavalle aikaa ja tilaa vastata 
rauhassa esittämiini kysymyksiin. Vältin omien mielipiteideni tai kokemukseni 
esilletuomista haastattelujen aikana vaikka haastateltavat esittivät minulle välillä suoria 
mielipidekysymyksiä. Joidenkin haastattelujen jälkeen saatoin esittää näkemyksiäni tai 
kertoa omakohtaisista kokemuksistani keskustellessani haastateltavan kanssa ennen 
erkaantumista. Mielestäni tässäkin kohtaa tutkijan tiukasta asiaroolista hetkellinen 
irrottautuminen voi toimia positiivisesti luotettavuutta ja aitoa kiinnostuneisuutta 
osoittavana tekijänä, eikä se vaikuta aineistoon vääristävästi. 
Teemahaastattelu on tutkimusasetelmaan sopiva tiedonkeruumenetelmä sen 
vuorovaikutuksellisuuden ja joustavuuden vuoksi. Osalla haastateltavista vaikutti olevan 
tarve päästä puhumaan läheisensä pelaamisesta ja siitä, miltä se heistä tuntuu. Osa 
haastateltavista ilmaisi haastattelun aluksi haluavansa osallistua haastatteluun, sillä ei 
keksi muuta tapaa vaikuttaa kokemaansa ongelmaan. Muutama haastateltava totesi, ettei 





Varsinaisena analyysimenetelmänä käytän analyyttistä diskurssianalyysiä, jossa 
mielenkiinto kohdistuu läheisten ongelmallisesta digitaalisesta pelaamisesta tekemiin 
selontekoihin, käyttämiin kategorioihin ja heidän puheessaan esiintyviin 
aktanttirooleihin. Analyyttisen diskurssianalyysin kautta pääsen kiinni siihen, mitä on 
ongelmallinen pelaaminen: miten ongelmallisesta pelaamisesta puhutaan ja kuinka sitä 
konstruoidaan kielessä. Selontekojen ja kategorioiden kautta voin tutkia myös tulkintoja 
siitä, ketkä toimivat ongelmallisen pelaamisen kokemuksissa, miten toimijat kytketään 
osaksi kokemuksia ja minkälaisia rooleja toimijat puheessa saavat. Aktanttimallin avulla 
paikannan toimijoiden ja asiakokonaisuuksien rooleja suhteessa toisiinsa sekä suhteessa 
toiminnan konteksteihin. 
Päädyin diskurssianalyyttiseen aineiston käsittelyyn, sillä sen kautta on mahdollista 
tarkastella sosiaalisen todellisuuden ja ongelmakokemuksen rakentumista käytettävän 
kielen kautta. Läheisten puheessa käyttämät selonteot ja kategoriat ovat sosiaalista 
toimintaa, jonka pohjalta ongelmallinen pelaaminen rakentuu sosiologisesti 
kiinnostavana ilmiönä. Tarvetta taukojen ja äänenpainojen analysointiin ei mielestäni 
tutkimuksessani ole, sillä tutkimuksen kohteena on vuorovaikutuksen sijaan 
haastateltavien todellisuuden tulkinta ja käytetty kieli. 
Aloitin analyysin lukemalla litteroitua aineistoa useaan kertaan läpi. Teemoittelin 
lukemisen yhteydessä aineistoa ensin teoriaohjaavan sisällönanalyysin periaattein. 
Muodostin teemahaastattelurungon (ks. liite 2.) pohjalta ensin joukon yläkoodeja, joiden 
alle ja rinnalle etsin myöhemmin aineistosta nousevia, spesifimpiä alakoodeja. 
Yläkoodeiksi nimesin teemahaastattelurungon perusteella ongelmatulkinnan eli sen, 
missä kohtaa läheinen tulkitsee pelaajan pelaamisen muuttuvan normaalista 
ongelmalliseksi, sekä yleisesti ongelmien syyt, seuraukset ja läheisten selviytymiskeinot. 
Käyttämäni ylä- ja alakoodit olen koonnut pelkistettyyn ja yksinkertaistettuun 
analyysirunkoon kuvassa 1. Yläkoodit on esitetty kuvassa ylärivillä ja alakoodit olen 





Kuva 1. Yksinkertaistettu analyysirunko. 
  



































5.3.1 Teoriaohjaava sisällönanalyysi  
Jäsensin litteroitua haastatteluaineistoa aluksi sisällönanalyyttisesti teemoittamalla 
haastattelurungon avulla ja sen jälkeen aineistolähtöisemmin. Temaattinen 
sisällönanalyysi on menetelmä, jonka tarkoituksena on tuottaa yleiskuva painopisteistä 
eli siitä, mistä aineistossa puhutaan ja mistä ei puhuta (Tuomi & Sarajärvi 2009, 13). 
Teemoittaminen on aineiston pelkistämistä ja olennaisen tiivistämistä. Siinä litteroidusta 
tekstistä etsitään keskeisiä teemoja, joiden kautta tavoitetaan merkityksenantoja.  
Aineisto puretaan osiin ja osista muodostetaan mielekkäitä kokonaisuuksia. (Mt., 107–
108.) Alustava teemoittelu tuntui luontevalta tavalta päästä sisään analyysiprosessiin ja 
saada selkeä kuva aineiston ominaisuuksista. Teemoittamisen pohja syntyi luonnollisesti 
teemahaastattelurungosta (ks. liite 2.), joka perustuu aikaisemmasta läheistutkimuksesta 
löytämiini asiakokonaisuuksiin. Nostin aineistosta aluksi esiin haastattelurunkoon 
liittyviä teemakokonaisuuksia. Myöhemmin lähestyin aineistoa avoimesti niin, ettei 
haastattelurunko määrittelisi aineiston luentaa liikaa. (Jokinen ym. 1999, 86–87.) 
Teemoittelussa nostin esiin siis myös aineistosta itsestään nousevia teemoja. 
Koen, että lukemani tutkimuskirjallisuus on olennaisesti muovannut ajatteluani läheisiä 
ja ongelmallista pelaamista kohtaan, jolloin se vaikuttaa väkisin myös tekemääni 
analyysiin. Käyttämäni teemat muodostuivat melko luonnollisesti, koska tunsin jo ennalta 
pelaamiseen liittyvää tutkimuskirjallisuutta. Lähestymistapaani aineiston teemoitteluun 
voidaan kutsua teoriaohjaavaksi. Pystyin jo varhaisessa analyysivaiheessa paikantamaan 
diskursseja suhteessa aiempaan tutkimukseen. Teoriaohjaava analyysi ei suoraan 
pohjaudu aiemmin kehitettyyn teoriaan, mutta mahdollistaa siihen tehtävät kytkökset 
sekä samankaltaisten käsitteiden käytön. Teoriapohjasta voidaan etsiä aineistosta 
tehdyille tulkinnoille selityksiä tai vahvistusta. Mahdollista on myös tehdä huomioita 
empirian vastaamattomuudesta aiempiin tutkimuksiin. (Tuomi & Sarajärvi 2009, 109–
116.) Teoriaohjaavuus ei tekemässäni sisällönanalyysissä pohjautunut tiettyyn teoriaan 
vaan kirjallisuuskatsauksen pohjalta kerryttämääni tietoon esimerkiksi läheisten 
selviytymiskeinoista.  
Teoriaohjaava sisällönanalyysi voi koostua useista eri vaiheista, jotka voivat myös 
vaihdella. Aluksi luodaan yleensä analyysirunko (ks. kuva 1.), jonka pohjalta aineiston 
pelkistäminen tehdään. Pelkistettäessä aineistosta koodataan analyysirunkoon ja 
tutkimustehtävään sopivia ilmaisuja ja asiakokonaisuuksia. Klusteroinnissa aineisto 
 42 
 
ryhmitellään ja abstrahoinnissa luodaan aineistolle teoreettiset käsitteet. Keskeistä on, 
että analyysirungon sisällä aineistoa ryhmitellään erilaisina luokkina. (Mt., 106–114.) 
Litteroitua aineistoa koodasin teemoittain ATLAS.ti-ohjelman avulla useiden 
läpilukukertojen aikana. 
5.3.2 Analyyttinen diskurssianalyysi 
Kun aineisto oli ryhmitelty teemoittain, käytin analyysimenetelmänä analyyttistä 
diskurssianalyysiä, jossa huomio keskittyy kielen asemaan sosiaalista todellisuutta 
ylläpitävänä ja muokkaavana tekijänä. (Jokinen ym. 1999; Jokinen ym. 1993.) Se 
pohjautuu sosiaali-konstruktionistiseen tieteenfilosofiaan, jossa tieto, todellisuus ja 
rakenteet muodostuvat ja elävät sosiaalisessa vuorovaikutuksessa käytetyn kielen kautta. 
Sosiaalisen konstruktionismin ytimessä on ajatus todellisuudesta sosiaalisesti 
rakentuneena. Todellisuus ei ole itsestään selvää ja absoluuttista totuutta, vaan ihmiset 
omalla toiminnallaan ja tulkinnoillaan vaikuttavat siihen tilannekohtaisesti. (Berger & 
Luckman 1998, 30).  
Diskurssianalyysin menetelmät sopivat etenkin miten-kysymysten analysointiin, joita 
myös tämän tutkimuksen tutkimusongelma edustaa: Miten ongelmalliseksi koettu 
verkkoroolipelien pelaaminen vaikuttaa haastateltujen läheisten mukaan läheissuhteeseen 
ja näkyy arjessa?  
Diskurssin käsitteellä tarkoitan tutkimuksessani haastattelujen puhetta eli sitä, kuinka he 
puhuvat ja tuottavat puheen kautta merkityksiä sekä ymmärrystä ongelmallisesta 
pelaamisesta ja heille merkityksellisistä ihmissuhteista. Diskurssilla tarkoitan myös 
vuorovaikutusta siinä määrin, kuinka esimerkiksi tutkija ja haastateltava vaikuttavat 
toistensa käyttämiin sanavalintoihin haastattelutilanteessa. Diskurssin käsitteen kanssa 
rinnakkaisena voitaisiin käyttää myös tulkintarepertuaarin käsitettä, mutta tässä 
tutkimuksessa en erota niitä toisistaan. (vrt. Jokinen ym. 1993, 24–29.) Diskurssi viittaa 
tutkimuksessani sosiologi Anu Kataista lainaten ”yhteiskunnassa vaikuttaviin 
käytäntöihin, jotka määrittävät ja rajaavat sitä, mitä voidaan sanoa ja mitä pidetään 
totuutena” (Katainen 2011, 36). Diskurssianalyyttinen mielenkiinto on siinä, miten 
haastateltavat tekevät ymmärrettäväksi ongelmallista pelaamista ja sosiaaliseen 
suhteeseen liitettäviä normeja kielenkäytöllään. Ne tavat, joilla haastateltavat kuvaavat 
ilmiötä otetaan aluksi tutkimuskohteeksi sellaisenaan. Tällaisia tapoja ovat esimerkiksi 
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analyysirungossa (kuva 1.) alakoodeissa kuvatut konstruktiot todellisuudesta. Vasta 
myöhemmin tulkintaosiossa selitän sosiaalisen todellisuuden rakentumista laajemmin 
yhdistäessäni aineistosta nousevat analyysitulokset osaksi aikaisempaa tutkimusta. 
(Jokinen ym. 1999, 18.)  
Diskurssianalyyttisen tutkimuksen sisäisiä metodisia painotuksia Jokinen ja Juhila (1999, 
55) erittelevät neljän ulottuvuusparin kautta: 1. tilanteisuus–kulttuurinen jatkumo, 2. 
merkitykset–merkityksen tuottamisen tavat, 3. retorisuus–responsiivisuus ja 4. 
kriittisyys–analyyttisyys. Tutkimukseni on lähtökohdaltaan pikemminkin analyyttinen 
kuin kriittinen. Tutkimus painottuu enemmän tilanteisuuteen kuin kulttuuriseen 
jatkumoon, sillä kahdeksan haastattelun aineisto tuottaa pikemminkin kertaluontoista ja 
läpileikkaavaa kuin pitkittäistä seurantaan perustuvaa tietoa. Analyysivaiheessa 
kulttuurisuus on mahdotonta täysin erottaa aineistosta ja palaankin läheisten kokemusten 
kulttuurisuuteen myöhemmin. Analyysiosuudessa keskityn teoriaohjaavin ottein 
aineistosidonnaiseen ja -sensitiiviseen analyysiin. (Mt., 57.) Merkitysten ja merkitysten 
tuottamisen ulottuvuuksista tutkimus keskittyy merkitysten analysointiin, joskin myös 
merkitysten tuottaminen on kiinnostavaa siinä määrin kuinka läheiset esimerkiksi 
assosioivat tietyn teemahaastattelun aiheen osaksi laajempia kokonaisuuksia tai 
minkälaisia kategorisia valintoja he tekevät puheessaan. (Mt., 66–76.) Ajattelen, että 
retorisuus–responsiivisuus jatkumolla tutkimus sijoittuu keskiväliin: vuorovaikutuksen 
analysointi keskittyy tilanteessa tapahtuvaan vuorovaikutukseen, jossa haastattelun 
osapuolet rakentavat yhdessä sosiaalista todellisuutta ja retoriset keinot ovat osa 
selonteoissa käytettyä kieltä (mt., 77).  
Analyyttisen diskurssianalyysissä kiinnostus kohdistuu etenkin asioiden ymmärrettäväksi 
tekemiseen, haastamiseen ja diskurssien käyttöön itselle edullisella tavalla (Jokinen ym. 
1999, 86–87). Käsitän diskurssit tulkintoina todellisuudesta, jotka myös tuottavat ja 
uusintavat sitä sekä ylläpitävät ymmärrystä siitä, miten asiat mielestämme ovat. Myös 




5.3.3 Selonteot ja kategoriat ongelman selittäjinä 
Identifioituani erilaisia aineistossa esiintyviä diskursseja aluksi teemoittamalla, halusin 
ymmärtää tarkemmin, minkälaisia rooleja ja merkityksiä niillä on todellisuuden 
rakentumisessa. Ongelmakeskeisen tutkimusasetelman vuoksi tärkeitä analysoitavia 
käsitteitä ovat läheisten käyttämät selonteot ja kategoriat, joilla ongelmallisuuden 
kokemuksia selitetään. Tästä syystä tarkastelen niitä aineistossani tarkemmin. 
Etnometodologia on sosiologi Harold Garfinkelin luoma ja Harvey Sacksin kehittämä 
tutkimussuuntaus, jossa ollaan kiinnostuneita ihmisten välisen toiminnan arkipäiväisestä 
säännönmukaisuudesta. Yhteiskunnan tai yhteisön jäsenyydet saavat ihmiset näkemään 
arkielämän toiminnan itsestäänselvyytenä (Garfinkel 1967). Itsestäänselvyys tarkoittaa 
kanssakäymisen tapojen ja rutiinien pitämistä normaaleina, jolloin käsitys normaalista 
tuottaa moraalista järjestystä. Moraalinen järjestys on kulttuurista tietoa siitä, miten 
meidän tulisi toimia ja käyttäytyä. Moraalinen järjestys paljastuu, kun jokapäiväiset 
rutiinit eivät suju ennakoidulla tavalla. (Juhila 2012, 132–133.) Moraalisen järjestyksen 
murtumista voidaan tulkita erilaisiksi ongelmiksi, jolloin myös ongelmallinen 
pelaaminen on seurausta tulkinnasta moraalisen järjestyksen murtumisesta. 
Ongelmien tutkimisella on pitkät perinteet sosiaalitieteissä. Ongelma syntyy kun 
moraalisesta järjestyksestä ja rutiineista irtaudutaan ja toimitaan normista poikkeavalla 
tavalla. Irtautuminen synnyttää odottamattomuutta ja ei-toivottuja asioita. Ongelma on 
tällöin omaan tai muiden toimintaan yhdistettävä ja ihmisten itsensä tuottama tulkinta 
toiminnan ja odotusten vastaamattomuudesta. Kirsi Juhilan mukaan tutkijan tehtävä ei 
ole etnometodologiaan pohjaavassa kategoria-analyysissä määrittää ongelmaa, vaan 
keskittyä siihen, kuinka ihmiset rakentavat ongelmia ja tunnistavat niitä. (Juhila 2012, 
131, 141.) Analyyttisen diskurssinanalyysin mielenkiinnonkohteena tutkimuksessani 
ovat siis läheisten tekemät selonteot sekä käyttämät kategoriat, joiden kautta 
läheissuhteen moraalisen järjestyksen murtumista ja ongelmallista pelaamista selitetään. 
Moraalisen järjestyksen rikkoutuminen edellyttää selontekoa tilanteesta (Juhila 2012, 
134). Selontekojen tarkastelu sopii tulokulmaksi aineistooni, sillä se nostaa esiin 
kokemusperäisen tiedon ja antaa mahdollisuuden todellisuuden tulkintojen analyysille. 
Selonteko (account) on merkitysten tutkimisen yleiskäsite, jolla viitataan maailman 
merkityksellistämiseen tekemällä siitä selkoa erilaisin tavoin erilaisissa tilanteissa, 
esimerkiksi perusteemalla omaa toimintaa. (Jokinen ym. 1999, 20–32, 67; Sacks 1995, 
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72–73.) Selonteoillaan haastateltavat perustelevat jatkuvasti esimerkiksi sitä, miksi ovat 
päätyneet haastateltavaksi ongelmalliseen pelaamiseen liittyen ja kuinka ongelma 
koskettaa heitä ja on todellinen.  
Selonteoilla viittaan tutkimuksessani Marvin B. Scottin ja Stanford M. Lymanin (1968) 
ongelmakeskeisen käsityksen mukaisesti läheisten tekemään pelaajan odottamattoman tai 
yllättävän käyttäytymisen selittämiseen. Selontekoja voidaan eritellä Scottin ja Lymanin 
luomaa mallia yksinkertaistaen puolustaviksi, oikeuttaviksi ja syyttäviksi (Juhila ym. 
2010). Samaa käyttäytymistä on mahdollista käsitellä selonteoissa useammasta 
näkökulmasta. Selonteoilla voidaan selittää omaa tai jonkun muun käyttäytymistä. 
Puolustava selonteko vapauttaa normista poikkeavasti käyttäytyvän vastuusta ja saattaa 
olla luonteeltaan pahoittelevaa. Ongelmallisen pelaamisen syy-seuraustulkinnassa 
puolustava selonteko voi liittyä esimerkiksi pelaamisen liiallisuuden selittämiseen 
elämäntilanteesta tai vaikkapa sairaudesta johtavaksi, jolloin syyn ei nähdä olevan 
pelaajassa. Tällöin tulkinta pelaamisesta addiktiona on samalla myös pelaajaa puolustava 
selonteko. Oikeuttavassa selonteossa toimintaa perustellaan moraalisesti, jolloin 
selonteon tekijän koetaan olevan vastuussa teoistaan, mutta hän ei kuitenkaan pahoittele 
niitä. Oikeuttavaa selontekoa voidaan käyttää esimerkiksi kun pelaaja puolustelee 
runsasta pelaamistaan oikeudella omaan aikaan ja tekemiseen. Syyttävässä selonteossa 
toiminta on toimijan vastuulla ja myös hänen syytään. Esimerkiksi läheinen voi syyttää 
läheissuhteen ongelmia pelaamisesta ja näin ollen pelaajasta johtuviksi. (Juhila 2012, 
136–137; Scott & Lyman 1968, 47–52.) Ongelmien rakentuminen on lopulta moraalisen 
järjestyksen murtumisen tulkitsijoiden aikaansaannos (Buttny 2004, 3; Juhila 2012, 142). 
Kiinnostuksen kohteena tässä tutkimuksessa on se, kuinka osalliset eli läheiset, joiden 
elämään ongelmalliseksi koettu pelaaminen vaikuttaa, selittävät pelaamista ongelmaksi, 
arvioivat siihen liittyviä merkityksiä ja kokevat ratkaisuiksi tilanteeseen (Buttny 2004, 4). 
Moraalisen järjestyksen murtuminen kietoutuu käyttämiimme kategorioihin ja niihin 
kulttuurisesti kiinnittyneisiin toimintoihin ja määritelmiin (Juhila 2012, 133). Asioiden 
kategoriointi on olennainen osa ihmisten keskinäistä kanssakäymistä ja ympäristön 
ymmärtämistä. Kategoriat ylläpitävät ja tuottavat sosiaalista ja moraalista järjestystä, ne 
ovat luonnollinen osa arkiajattelua. Kategoriat valitaan puheessa tarkoituksellisesti ja 
niillä on representatiivinen luonne. (Mt., 134; Sacks 1995, 40–56.) Kategorioiden selitys-
voima perustuu jaettuun tietoon ja uskomuksiin. Käytetyt kategoriat kiinnittyvät ryhmiin 
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ja niihin liitettäviin ominaisuuksiin. Joskus ominaisuuksista voi muodostua ryhmää 
leimaavia ja yksinkertaistavia piirteitä. (Juhila 2012, 151–153.)  
Ongelmatulkinnoissa käytettävät kategoriat liittyvät ihmisten sijoittumiseen suhteessa 
koettuun ongelmaan, eli mistä kategorioista lähtien ongelmia selitetään (Buttny 2004, 
169–170).  Esimerkiksi läheiset selittävät ongelmallista pelaamista tässä tutkimuksessa 
läheisen kategoriasta. On eri asia auktorisoituna selittäjänä kuvata tapahtunutta itse 
kokeneen läheisen kuin asiantuntijan kategoriasta lähtöisin (Juhila 2012, 158–159). 
Tämän tutkielman kategorinen selityslähtökohta on enemmän tai vähemmän itse 
kokeneen näkökulma, mutta kiinnostavaa on nähdä, hyödyntävätkö tai lainaavatko 
läheiset muiden auktorisoitujen selittäjien puhetta. 
Sosiologi Harvey Sacks kehitti 1960-luvulla etnometodologiaan pohjaavan 
jäsenyyskategoria-analyysin (Membership Categorization Device). Jäsenyyskategorian 
käsitteellä kuvataan tilannetta, jossa henkilö sijoittaa itsensä tiettyyn kategoriaan ja 
hänestä tulee kyseisen kategorian jäsen. Kategoriajäsenyydet ovat siis usein jäsenten itse 
valitsemia. (Sacks 1995, 40–41; Ruusuvuori 2001, 393–394.) Kategorioita tarjotaan 
meille myös ulkoapäin. Kategoriajäsenyydet ovat vuoro-vaikutteisten prosessien tulos. 
(Sacks 1995, 243–245.) Jäsenkategorioihin liittyy vakiopareja, joilla viitataan kategorian 
vastinpariin. Esimerkiksi puhuttaessa puolison kategoriasta, on myös toisen puolison 
kategoria hiljaisesti läsnä, vaikkei hänestä puhuttaisi ääneen. (Mt., 238.)  
Tutkimuksessani olennainen kategorinen vakiopari on läheinen–pelaaja, jotka molemmat 
määritellään pelaamisaktiviteetin kautta. Kategorioita on mahdollista kuvailla 
kategoriasidonnaisilla toiminnoilla, joilla Sacks (1995) viittaa kategorioihin liitettäviin 
verbeihin. Esimerkiksi ”pelaaja pelaa” tai ”läheinen yrittää ymmärtää”. Lena Jayyusin 
mukaan kategoriasidonnaisuus koskettaa myös kategorioita kuvaavia piirteitä eli 
adjektiivisia kuvauksia (Jayyusi 1984, 36–37). Olennaista kategorioihin liitettävien 
toimintojen ja piirteiden kuvaamisessa on tunnistaa jäsenyyskategorioihin kiinnitettäviä 
kulttuurisia ja sosiaalisia ominaisuuksia. Kategorioiden tutkiminen on tilannesidonnaista: 
kieli ja sen kautta tuotetut merkitykset ovat sosiaalista toimintaa (Garfinkel 1967). 
Lähestyn kategoria-analyysissä ongelmien selittämistä arkisena toimintana, jolloin 
näkökulma käytettyihin kategorioihin on kausaalisissa selonteoissa ja aineistosta 
nousevien kategorioiden selitysvoimassa. Läheisten puheessaan käyttämiä kategorioita 
tulkitsemalla on mahdollista päästä kiinni siihen, miten ongelmaa selitetään ja kuinka 
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läheisten ongelmatulkinnassaan muodostamat syy- tai seurausarviot toimivat. 
Tutkimuksen metodologista lähtökohtaa voidaan siis nimittää diskursiiviseksi 
kategoriatutkimukseksi, jossa tutkija lähestyy aineistoa perinteistä keskusteluanalyysiä 
tulkitsevammalla otteella. Huomio ei ole vuorovaikutuksen säännönmukaisuudessa vaan 
siinä, mitä sanotaan ja mitä puheella aktiivisesti tehdään. (Jokinen ym. 1999, 43–45.)   
Läheissuhteet ovat yksi mahdollinen konteksti tarkastella ja määritellä erilaisia ongelmia 
vuorovaikutuksessa suhteen osapuolten välillä. Haastattelutilanne on puolestaan toinen 
konteksti, jossa ongelmia määritellään vuorovaikutusprosessissa haastattelijan 
kartoittaessa haastateltavan kokemuksia ja käsityksiä koetusta ongelmasta. Richard 
Buttny (2004) on tutkinut, miten ongelmat rakentuvat vuorovaikutuksessa sekä kuinka 
vuorovaikutuksen osapuolet asemoituvat ongelmapuheessa. Ongelmapuheen 
rakentumista määrittävät jäsenkategorioiden kautta tunnistetut ristiriitaiset piirteet 
(conflicting category predicates): samasta henkilöstä voidaan käyttää puheessa 
ristiriitaisia kategorioita, jolloin kuvattu ongelma rakentuu ristiriitaisten piirteiden välille. 
(Buttny 2004, 4-9.) Esimerkiksi ongelmallista pelaamista kuvattaessa pelaajaa voidaan 
kuvata laiskana sohvaperunana ja toisaalta myös perheen elättäjänä, jolloin kategorioiden 
välille syntyy normeihin ja arvoihin liittyviä jännitteitä. Ristiriitaiset piirteet ilmentävät 
moraalisen järjestyksen murtumista ja sen tulkintaa. Ongelman sosiaalinen todellisuus ja 
siihen liittyvien henkilöiden asemointi rakentuu diskursiivisesti ongelmapuheessa. 
Ongelmapuhetta määrittää tilannesidonnaisuus, sillä toisissa asetelmissa ongelmaa 
voidaan kuvata esimerkiksi vakavampana kuin toisissa. Ongelmapuhetta muovaa siitä 
kertovan henkilön suhde ongelmaan. Henkilöt saattavat asemoida itsensä suotuisaan 
asemaan puhuessaan siitä. Olennaista on, kuinka henkilöt asemoivat tai kategorisoivat 
itsensä, esimerkiksi uhriksi, syylliseksi tai sivulliseksi, sekä kuinka myös muut asemoivat 
heidät osana ongelmakokonaisuutta. Eri ihmisten tekemät tulkinnat ongelmaan liittyvien 
osallisten asemista vaihtelevat. (Mt., 170–171; vrt. Warpenius ym. 2013.)  
Ongelmapuheessa tuotetaan myös muutoksille erilaisia diskursiivisia merkityksiä. 
Tulkinnat muutoksesta ja ongelmasta kietoutuvat yleensä erottamattomasti toisiinsa. 
Ongelma itsessään syntyy usein jonkinlaisesta muutoksesta normaaliksi koettuun 
asiantilaan tai ongelmaksi voidaan myös tulkita tilanne, johon muutosta kaivattaisiin, 
mutta sitä ei tapahdu. Ongelmista puhumisen seurauksena voi syntyä muutosta. 
Muutoksesta puhuminen voi konstruoitua niin ongelmaksi kuin ratkaisuksikin 




Havainnollistaakseni kategorioiden ja selontekojen merkityksiä arkielämän kontekstissa, 
käytän lopuksi tulkintavälineenä pelkistettyä versiota Greimasin aktanttimallista. 
Analyysissa kartoitan kokemuskertomuksissa esiintyviä merkitysten ja toimijoiden 
välisiä suhteita sekä sitä, kuinka nämä lopulta muodostavat läheisen näkökulman 
ongelmalliseen pelaamiseen. Haluan selvittää, kuinka läheisten puheessa erilaiset 
tilanteiden, ajan ja prosessien kuvaukset vaikuttavat toimijoiden saamiin rooleihin.  
Aktanttimalli on sosiosemioottinen työkalu, jota voidaan käyttää tekstien ja kuvien 
analysointiin. 1960-luvulla Algirdas J. Greimas kehitti aktanttimallin perustuen Vladimir 
Proppin ja Claude Lévi-Straussin narratiivisiin tekstirakennetta käsitteleviin malleihin. 
Aktanttimallin avulla voimme ymmärtää tekstejä tai puhetta samanaikaisesti sekä 
käytännönläheisinä että myyttisinä, ja tunnistaa niiden noudattamia yleisiä narratiivisia 
rakenteita. (Greimas 1980 [1966], 209.) Aktanttimallin mukaan kaikki esimerkiksi 
tekstissä tai puheessa esiintyvät kertomukset noudattavat tarinanomaista logiikkaa, jossa 
aktanttien väliset suhteet ovat seurausta erilaisista voima-asetelmista. Voima-asetelmat 
määrittävät, minkälaiset arvot ja päämäärät ohjaavat tekstissä kuvattua toimintaa. 
(Törrönen 2005, 154.) Tekstien myyttiset piirteet kertovat siis arvoista, normeista, 
tavoista sekä käyttäytymismalleista ja auttavat sitä kautta ymmärtämään yksittäistä 
yksilöä sekä yhteisön jäsenyyttä. Tässä tutkimuksessa tarkastelen aktanttimallin kautta 
haastateltavien puheessa esiintyviä tarinoita läheisen suhteesta ongelmallisesti pelaavaan 
pelaajaan. 
Aktanttimalli toimii siis tekstin rakennetta koskevana teoriakehikkona. (Greimas 1980 
[1966], 206.) Mallissa toiminta voidaan hajottaa kuuteen komponenttiin, joita kutsutaan 
aktanteiksi. Analyysissä tekstistä osoitetaan kaikki eri aktantit, joita toiminnan 
kuvauksessa esitetään. (Hébert 2006, 49.) Lähettäjä (sender) aloittaa tai yllyttää 
toimintaan, luo toiminnalle lähtökohdaksi velvoitteen tai halun. Subjekti (subject) on 
päähenkilö, mahdollisesti jopa sankari, joka haluaa tai ei halua tulla yhdistetyksi objektin 
(object) eli tavoitteen tai tehtävän kanssa. Vastaanottaja (receiver) on se, joka toiminnasta 
hyötyy ja jonka hyödyksi subjekti toimii. Auttaja (helper) auttaa suoriutumaan 
toiminnasta, sen positioon liittyvät toiminnan edellyttämät kyvyt ja resurssit. Vastustaja 
(opponent) pyrkii estämään toiminnan toteutumisen ja objektin tavoittelua. (Hébert 2006; 
Törrönen 2005, 150.) Usein aktantit ovat monimuotoisia, esimerkiksi ihmisiä tai esineitä 
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tai abstrakteja asioita. Yhdellä toimijalla voi olla useita aktanttirooleja ja yhdessä roolissa 
on mahdollista olla useita toimijoita. Aktanttiroolit voivat muuttua tarinan edetessä. 
Toimijoiden erilaisten roolien tunnistaminen liittyy myös aikaisemmin mainitsemiini 
jäsenkategorioihin ja niiden saamiin ristiriitaiset piirteisiin: samaa henkilöä tai asiaa 
voidaan kuvata useista eri aktanttirooleista tai vastaavasti useiden eri kategoristen 
piirteiden kautta (vrt. Buttny 2004, 4-9). Kaikki aktantit ovat jollain tapaa aina 
löydettävissä tarkasteltavasta tarinasta, osa mainittuina ja osa puuttuvina, jolloin 
aktanttien puuttumista voidaan käyttää tehokeinona (Greimas 1980 [1966], 205–211.) 
Aktanttien toimintaa ja suhteita on kuvattu yksinkertaistettuna kuvassa 2. 
 
 
Kuva 2. Greimasin aktanttimalli (Hébert 2006; Greimas 1980 [1966]). 
Aktantit voidaan jakaa kolmeen vastinpariin, joista jokainen muodostaa kuvausakselin 
(axis of the description). Yksinkertaistettuna subjekti toimii kohti objektia. Auttaja pyrkii 
edesauttamaan ja vastustaja estämään subjektin ja objektin yhteyttä. Lähettäjä aloittaa 
subjektin toiminnan kohti objektia ja määrittää niiden välistä yhteyttä. (Hébert 2006; 
Hellman 2011, 123.) 
Aktanttien avulla tunnistettavat tarinavaiheet jakaantuvat valmistavaan tarinaan, 
päätarinaan ja vahvistavaan tarinaan. Valmistavassa tarinassa subjekti vastaanottaa 
lähettäjältä objektiin kohdistuvan velvoitteen sekä kykyjä ja resursseja (eli auttajan). 
Päätarinassa subjekti joutuu koetukselle vastustajan yrittäessä estää objektin 
saavuttamisen. Vahvistavan tarinan vaiheessa subjekti lopulta suoriutuu tehtävästä ja 
saavuttaa objektin. Vastustajaa saatetaan rangaista tässä vaiheessa. (Greimas 1980 





Tutkimuksessani diskurssianalyyttinen lähestyminen auttaa tunnistamaan aineistosta 
erilaisia puheessa esiintyviä ongelmalliseen pelaamiseen liitettäviä kategorioita ja 
selontekoja. Aktanttien tunnistamisen kautta syvennyn tarkastelemaan, miten erilaiset 
selonteot ja kategoriat, niihin liitettävät merkitykset sekä niissä kuvatut toimijat 
suhteutuvat toisiinsa. Aktanttimalli auttaa siis keskittymään aineistossa esiintyviin 
erilaisiin roolituksiin ja paikantamaan toimintaa sekä sen taustalla mahdollisesti 
vaikuttavia taustavoimia. Aktanttimalli toimii tekemäni diskurssianalyysin tukena 
selventäessäni, kuinka aikaisemmin paikantamani ongelmalliseen pelaamiseen liittyvät 
kategoriat ja selonteot todella toimivat ja minkälaisia rooleja pelaajat ja läheiset niissä 
saavat. Kiinnostavaa on, minkälaisia arvoihin ja päämääriin liittyviä voima-asetelmia 
aineistossa esiintyy. 
Aineistosta voidaan tunnistaa aktanttimallin mukaan subjekteja, objekteja, auttajia, 
vastustajia, lähettäjiä ja vastaanottajia. Aktanttien toimintaa voidaan jäsentää 
yksinkertaistettujen vastinparien mukaan, joissa aktantit jäsentyvät narratiiviseen, 
sisäiseen järjestykseen. Aktanttien välistä suhdetta voidaan yksinkertaistetusti jäsentää 
aineistossa seuraavissa järjestyksissä: 
1. Subjekti pyrkii saavuttamaan objektin. 
Subjekti toimii kohti objektia ja liittyy objektiin tavoitellessaan sitä. Lähettäjä on 
asettanut objektin tavoiteltavaksi; sen seurauksena subjektin täytyy tavoitella objektia. 
Toiminnan seurauksena vastaanottaja hyötyy toiminnasta. Ideaalitilanteessa 
vastaanottajia ovat läheissuhteen osapuolet. Aineistossa selkeitä subjekteja ovat läheisen 
ja pelaajan kategoriat. Toiminnan tavoitteena eli objektina on usein toimiva ja hyväksi 
koettu sosiaalinen suhde, joka on kulttuuristen ideaalimallien määrittämä. Toiminnan 
lähettäjänä toimivat siis yleensä kulttuuri, normit ja ihanteet sosiaalisista suhteista ja 
”normaalista” toiminnasta.  
Esimerkki 1. 
Pelaaja (subjekti) haluaa pelata peliä (objekti).  
Läheinen (subjekti) toivoo voivansa olla hyvässä, ideaalimallin mukaisessa 




2. Vastustaja estää toivotun suhteen muodostumista subjektin ja objektin välille. 
Ristiriitoja syntyy, kun vastustaja ilmestyy subjektin ja objektin välille. 
Haastatteluaineistossa tyypillisesti pelit tai pelaaminen tai ongelmalliseksi tulkittu 
pelaaminen näyttäytyvät läheissuhteen kannalta vastustajan roolissa. Läheinen kokee 
pelaamisen vaikeuttavan yhteistä elämää. 
Esimerkki 2.  
Läheinen kokee pelaamisen (vastustaja) vaikeuttavan pelaajan (subjekti) 
normaalia elämää (objekti). 
Läheinen (subjekti) vaatii, että pelaaja viettää aikaa hänen kanssaan (objekti 
yhteinen aika, vastustaja pelaaminen). 
Pelikaverit/peliyhteisöt (vastustaja) kilpailevat läheisen (subjekti) kanssa 
pelaajan vapaa-ajasta tai huomiosta (objekti). 
Pelit (objekti) on suunniteltu koukuttaviksi ja houkuttaviksi (vastustaja 
pelisuunnittelu, subjekti pelaaja). 
3. Auttaja auttaa saavuttamaan toivotun suhteen subjektin ja objektin välille. 
Kun läheinen toimii haastattelupuheiden narratiiveissa subjektina, ongelmallinen 
pelaaminen vastustajana ja läheissuhde objektina, läheinen nimeää erilaisia auttajia 
objektin saavuttamiseksi. Tyypillisesti auttajat kytkeytyvät haastattelupuheessa erilaisiin 
läheisten käyttämiin selviytymiskeinoihin tai muutoksiin pelaajan käyttäytymisessä. 
Esimerkki 3. 
Vapaa-aika ja pelikaverit (auttajat) mahdollistavat pelaajan (subjekti) 
pelaamisen (objekti). 
Läheisen (subjekti) kannalta voi terapeutti tai hyvä kommunikaatio (auttaja) 
mahdollistaa hyvän, toivotun laisen sosiaalisen suhteen (objekti). 
Myös esimerkiksi läheisen (subjekti) ystävä (auttaja) saattaa mahdollistaa 




Tutkimuksessani en identifioi kaikkia mahdollisia aktantteja, vaan keskityn kaikista 
ilmeisimpiin aktantteihin, jotka ovat usein subjekteja ja objekteja. (ks. esim. Hellman 
2011, 122.) Tulkitsen, minkälaisia aktanttirooleja aineistosta löytyy. Selvitän, kuinka ne 
asettuvat suhteessa kertomuksiin ongelmallisesta pelaamisesta. Tutkimukseni tuloksia 
esitellessäni havainnollistan (ks. taulukko 5.), kuinka erilaiset aktanttiroolit esiintyvät ja 
miten ne suhtautuvat toisiinsa läheisten ongelmallisen pelaamisen tulkinnoissa. 
Jokinen ja Juhila (1999) hahmottavat diskurssianalyysin kolmiona, jonka sisällä on 
kielenkäyttö toimintana ja selontekoina. Kolmion kärjissä ovat merkitykset, kulttuurisuus 
ja kommunikatiivisuus (ks. kuva 3.). Kolmion kautta tutkijat kuvaavat diskurssianalyysin 
mielenkiinnon olevan kulttuurisissa merkityksissä ja yhteisen sosiaalisen todellisuuden 
rakentumisessa vuorovaikutuksen kautta. Selontekojen, kategorioiden ja aktanttiroolien 
tarkastelussa kolmion kärkien voidaan ajatella kietoutuvan toisiinsa. (Jokinen ym. 1999, 
54–55.) Aktanttimallin käyttäminen on luonteva jatkumo aiemmin tekemälleni diskurssi-
analyysille, sillä aktanttimalli perustuu samankaltaiseen kielenkäytön ja merkitysten 
nimeämiseen. Kokemuskertomusten rakenteiden tunnistamisen kautta pystyn 
hahmottamaan läheisten konstruoimia tyypillisiä tilanteita, toimijoita ja tarinoita liittyen 
ongelmalliseen pelaamiseen, mutta pystyn myös hahmottamaan niitä osana yleistä 
kulttuurista ja sosiaalista läheissuhteisiin liitettävää merkitysmaailmaa. Aktanttimallin 
myötä sekä kolmion sisus että sen kärjet tulevat tutkimuksessani läheisten 
kokemusmaailmaa tarkasteltaessa näkyviksi. 
 














Analyysissä mielenkiinto on läheissuhteen moraalisen järjestyksen murtumisessa ja 
läheissuhteen arkipäivän rutiineista irtautuvissa tilanteissa (Juhila 2012, 140–141). 
Analyysiluvussa tulen ensin erittelemään läheisten puheessaan käyttämiä selontekoja ja 
kategorioita ongelmallisen pelaamisen ongelmatulkinnoissa. Seuraavaksi selvitän 
läheisten kokemia syitä ongelmallisen pelaamisen taustalla. Lopuksi tarkastelen 
ongelmallisen pelaamisen vaikutuksia läheisiin, heidän ratkaisujaan tilanteeseen sekä 
heidän käyttöönsä ottamia erilaisia selviytymiskeinoja. Analyysissä vastaan seuraaviin 
kysymyksiin: 
1. Mikä on ongelma? Millaiseksi ongelmallisen pelaamisen ilmiö konstruoituu 
läheissuhteita määrittävänä tekijänä ja yleisemmällä tasolla?  
2. Mikä on ongelman syy? Miten ongelman taustamekanismeja selitetään? 
3. Mikä on ratkaisu ongelmaan? Minkälaisia keinoja läheiset esittävät ongelman 
ratkaisemiseksi ja mitkä ovat heidän omat selviytymiskeinonsa? 
6 Aineiston analyysi 
Läheisten selonteoissaan käyttämät jäsenkategoriat yhdistävät ongelmalliseksi koetun 
tilanteen normaaliin tai toivottuun asiantilaan. Toivottu asiantila voi perustua esimerkiksi 
menneisyyden yhteiselon kokemuksiin tai tiettyyn arvopohjaan nojaaviin ideaalisiin 
käsityksiin siitä, minkälainen läheissuhteen ja yhteisen elämän kuuluisi olla. Keskeisin 
aineistoa jäsentävä jäsenkategorinen vakiopari on läheinen–pelaaja, jossa jäsentyvät 
käsitykset siitä, mitä pelaajalta läheissuhteen toisena osapuolena odotetaan. Läheiset 
tulkitsevat ongelmaa yleensä itsensä eli läheisen kategorian kautta ja toimivat 
haastattelutilanteessa ongelman auktorisoituina selittäjinä. Toisinaan läheiset myös 






V: No sen mielestä varmaankin ylireagoin jonkun verran. Ja että jos mä itse pelaisin, 
niin sitten mä näkisin, kuinka kivaa se on ja enkä hermostuis niin paljon.  
 
(Jaana 25, puoliso)9 
 
Aineistoa tarkastellessa on mahdollista koodata kategorioita ja selontekoja lukuisilla eri 
luentatavoilla. Olen analyysissä järjestänyt aineistoa mielekkäiksi kategoria- ja 
selontekokokonaisuuksiksi, joiden myötä pystyn vastaamaan esittämiini tutkimus-
kysymyksiin. Kokonaisuudet vastaavat aikaisemmin kuvassa 1. esitettyä mallia 
yksinkertaistetusta analyysirungosta, joka toimii analyysin selkärankana. 
Pyysin haastateltavia kuvaamaan, mitä heidän mielestään ongelmallinen pelaaminen 
tarkoittaa. Ongelmallisen pelaamisen laajassa merkityksessä tehdyissä selonteoissa 
korostuvat kategoriat epänormaalista sekä sairaasta. Kaikki läheiset kokevat 
ongelmallisen pelaamisen toiminnaksi, joka hallitsemattomasti määrittää ja vaikeuttaa 
pelaajan elämää. Pelaamista on vaikeaa lopettaa ja sitä tehdään oman hyvinvoinnin 
kustannuksella. Keskeiseksi ongelmatulkinnoissa nousee aika, jota kuvataan yleisesti 
liiallisuutena tai konkreettisesti tunteina. Suurin osa läheisistä kuitenkin korostaa liian 
ajan olevan suhteellista ja tilannekohtaisesti arvioitavissa. 
V: Minä - - ajattelen, että tämän luokitteleminen on sama kuin rahapelaamisessakin 
ja riippuu siitä, että pystyykö pelaaja hallitsemaan tai ei. Ja se riippuu 
rahapelaamisessa tästä, että esimerkiksi minulle tuhat euroa on tosi paljon, mutta 
voin kuvitella, että on ihminen, jolla tämä tuhat euroa on vain taskuraha. Mutta 
viihdepelaamisessa pääsana on aika ja se riippuu tästä, että minkälainen on 
pelaamisen rooli ihmisen elämässä, missä on pelaamisen paikka hänen 
arvomaailmassa. - - Koska tämä ei ole rahakysymys, se on aikakysymys. Jos minulla 
on esimerkiksi parisuhde ja me asumme yhdessä, koska tavallisesti se toimi niin, ja 
minä pelaan joka päivä esimerkiksi viisi tuntia kotona töiden jälkeen, minusta siinä 
on oikeasti joku vika, koska miten meidän suhde voisi toimia?  
 
(Anna 45, puoliso, asumusero) 
 
Laajoihin ongelmallisen pelaamisen määritelmiin nähden läheiset näkevät omat 
pelaajaläheisensä kuitenkin vähemmän sairaina tai epänormaaleina. Ketään kuvatuista 
                                                 
9 Hyödynnän aineisto-otteita analyysin havainnollistamisessa, sillä niiden kautta lukijan on mahdollista 
päästä kiinni läheisten ongelmapelaamisdiskursseihin. Otteet on esitetty edellä mainitun esimerkin lailla 
sisennetysti, kursivoidusti ja muuta tekstiä tiheämmällä rivivälillä. Aineisto-otteiden lopussa on esitetty 
haastateltavaa koskeva tunniste. Kahdella viivalla - - olen merkinnyt tekemiäni lyhennyksiä esimerkiksi 




pelaajista ei kuvata syrjäytyneenä, melkein kaikki käyvät töissä ja koulussa sekä 
huolehtivat hyvinvoinnistaan – aina pelaaminen ei ole olennaisesti vaikeuttanut arkea. 
Taustaltaan pelaajat ovat hyvin erilaisia, eikä aineiston pohjalta ole mahdollista 
muodostaa yhtenevää kuvaa pelaajista. Huomionarvoista kuitenkin on, että pelaaminen 
on vain harvoissa haastateltavien selonteoissa ongelma myös pelaajan itsensä mielestä.  
Ongelmallisuuden tulkinnan keskiössä on läheisen käsitys siitä, mitä ongelmallinen 
pelaaminen ylipäätään tarkoittaa ja kuinka vakavasta ongelmasta oman läheisen 
pelaamisessa on kysymys. Aineistosta on havaittavissa selkeitä eroja ongelma-
tulkinnoissa. Aineistossa kuvataan tilanteita, joissa apua ongelmakokonaisuuteen on 
haettu hoitolaitoksesta sekä tilanteita, joissa puolison on helppo nauraen kertoa 
parisuhteen yhteiselon kinasteluista pelaamiseen liittyen. Kaksi kahdeksasta läheisestä 
kuvaa pelaajaa mielenterveydeltään sairaaksi. Ongelmatulkinnassa sillä on väliä, 
minkälaisesta läheissuhteesta ja minkälaisessa elämäntilanteessa elävistä ihmisistä on 
kysymys. Eri elämäntilanteissa ja -konteksteissa läheissuhteelta odotetaan erilaisia asioita 
ja sietokyky toista kohtaan vaihtelee, kuten haastateltava Pekka kertoo: 
V: Joo, eli ehkä tilanne olisi toinen, jos tämä olisi tapahtunut 20 vuotta sitten. Ja nyt 
tietysti, kun ikää tulee enempi ja nämä parisuhteen prioriteetithan muuttuu koko ajan. 
Ja sitten sekin, että mille puolelle se joskus aikoinaan tai yleensäkin se parisuhde 
muodostuu. Eli sekin vaikuttaa siihen, että jos olisi enemmän läheisriippuvainen, niin 
tämähän voisi olla hyvinkin suuri ongelma. Mutta, kun me ollaan aina annettu 
toisillemme niin sanotusti tilaa sillä tavalla, että molemmat on saanut tehdä niitä 
omia juttujaan, mitä sit on ikinä tehnytkin, niin se ei tavallaan häiritse sitä yhteistä 
elämää. Niin tuota, sitä on vaikea määritellä, että miten semmosessa suhteessa, jossa 
olisi enempi toisessa kiinni ja sit nuorempana se varsinkin enempi. Nyt tavallaan 
siihen suhtautuu vähän toisella tavalla, kun se aikakäsityskin ehkä muuttuu 
vanhetessa.  
 
(Pekka 63, puoliso) 
 
Läheiset näkevät pelaamisesta olevan myös hyötyä. Pelaamisen hyödyiksi koetaan 
etenkin vieraiden kielten oppiminen, sosiaalisten suhteiden muodostaminen 
verkkoympäristössä ja tietotekniikan hyvä hallinta. Aineisto kiinnittyy MMORPG:hin 
läheisten mainitsemien pelillisten piirteiden ja pelien kautta. Suurin osa läheisistä tietää 
melko tarkasti, mitä pelejä pelaaja pelaa ja mitä peleissä tapahtuu. Aineistossa mainitaan 
tunnistettavasti nimeltä seuraavat pelit: World of Warcraft (viisi kertaa), Heroes of 
Newerth (kaksi kertaa), World of Tanks (kaksi kertaa), Left 4 Dead, Runes of Might and 
Magic, EVE Online, Dota 2, MechWarrior Online, IL Sturmovik, Mechwarrior Online, 
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Shootout, Civilization, Dark Angel ja Minecraft. Lisäksi mainitaan kolme peliä, joista ei 
nauhoitteen perusteella saa selvää. Kaikki pelit eivät kuulu monen pelaajan 
verkkoroolipelien genreen. Osa läheisistä ei osaa mainita pelejä nimeltä tai luettelee 
kaikki pelit, joita tietää pelaajan pelanneen. 
Taulukossa 2. kuvaan läheisten esittämiä kuvauksia pelaamisesta ja pelaajista. Jäsen-
kategoriset vakioparit toimivat diskursiivisina ja sisällöllisinä keinona rajata 
ongelmallista ja sopivaa pelaamista sekä myös normaalina ja epänormaalina pidettyä 
elämää läheissuhteessa Näiden kuvausten kautta läheissuhteen moraalisen järjestyksen 
murtumista selitetään. Järjestyksen murtuminen tuo esiin eroavaisuuksia ideaalin 
tilanteen ja todellisuuden välillä. Taulukon alimmalla rivillä kuvaan aineistossa ilmeneviä 
läheisen jäsenkategorisia ominaisuuksia, joihin palaan tarkemmin analysoidessani 
ongelmallisen pelaamisen seurauksia läheisille. Kategoriatoiminnoilla ja -piirteillä 
kuvaan yksinkertaistetusti läheisten aineistossa esittämiä esimerkkikuvauksia 
jäsenkategorioista. Pelaajat kuuluvat läheisten puheessa niin yleiseen pelaajan 
kategoriaan kuin toisaalta myös läheissuhteen toisen osapuolen kategoriaankin, 
esimerkiksi käsitykseen puolisosta tai sisaruksesta.  
Taulukossa 2. on havaittavissa huomattavia eroja pelaajaläheisen yksittäisissä 
kuvauksissa, mikä kertoo aineiston ongelmatulkintojen monimuotoisuudesta. Toisaalta 
on huomattavissa eroja myös erityisen ja yleisen ongelmallisen pelaajan käsityksissä, 
joissa yleinen käsitys noudattaa huomattavasti enemmän ongelmapelaajastereotypiaa 


















Pelaa liikaa, on koukussa, 
ärsyyntyy kun ei voi pelata, valvoo, 
juo energiajuomia, syö 
epäterveellisesti, ei huolehdi 
terveydestä, laiminlyö koulun, työt 
ja sosiaaliset suhteet, immersio, 
eskapismi 
Sairas, riippuvainen, syrjäytynyt, 
hallitsematon, passiivinen, ärtynyt, 







Viihtyy omissa oloissa, pelaa paljon 
tai jatkuvasti, voi henkisesti 
huonosti, harrastaa 
liveroolipelaamista, on kavereita 
ainakin koneella, yksinäinen susi, 
huono pitämään yllä sosiaalisia 
suhteita, on kiinnostunut 
fantasiasta, valehtelee, on 
sairaslomalla, käy töissä, ei käy 
töissä, on enemmän etäisiä 
kavereita kuin läheisiä ystäviä, 
pelaa tavoitteellisesti, huono 
talousasioissa, ei liiku, syö miten 
sattuu, nukkuu epäsäännöllisesti, 
puolustelee, hyvittää, kököttää 
Nörtti, hullaantunut, normaali, 
omapäinen, erilainen kuin ennen, 
eristäytynyt, taipumus addiktioon 
kulkee suvussa, psykopaatti, sairas, 
riippuvainen, henkisesti väsynyt, 
hyvä pelaaja, taitava, 
matemaattisesti lahjakas, 
masentunut, kotihiiri, ystävällinen, 





Käy töissä, opiskelee, hoitaa 
kotityöt, tekee ruokaa, siivoaa, 
harrastaa, nukkuu, huolehtii, haluaa 
huomiota, tuntee, elättää, näkee 
ystäviä, keskustelee, kysyy, vihjaa, 
antaa kaulimesta, hakee apua, on 
koneella, vetää johdon seinästä, käy 
kaupassa, loukkaantuu, suuttuu, 
huolestuu, harmistuu, sietää, 
riitelee, ei ymmärrä, häpeää 
Avuton, yksinäinen, loukkaantunut, 
vihainen, masentunut, kateellinen, 
hylätty, ruma, riittämätön, 
aktiivinen, sosiaalinen, yksinäinen 
susi, turha, kodinhoitaja, ei 
tarpeeksi kiinnostava, 
perfektionisti, surullinen, pelokas, 










6.1 Ongelmallisen pelaamisen selonteot ja kategoriat 
Ongelmallisen pelaamisen havaitsemista tarkastelen läheisten muutostulkintojen kautta: 
miksi, milloin ja miten pelaaminen on muodostunut ongelmaksi? Vastaukset 
kysymyksiin käyvät ilmi jo melko selkeästi taulukon 2. kategoriatoimintojen ja -
piirteiden sarakkeista, joissa kuvataan läheisen ja pelaajan piirteitä. Aineistosta nousee 
selvästi neljä yhtenevää ongelmallisen pelaamisen havaintoa määrittävää kategoriaa, 
joissa ongelmallisuuden selonteot havainnollistuvat: yhteinen arki, ajankäyttö 
vuorovaikutus ja tulkinta läheisten erilaisuudesta. 
6.1.1 Yhteinen arki 
Aineistossa läheisten kokemuksia yhdistävä kategoria ongelman selonteoissa on 
läheissuhteen yhteinen arki ja sen vaikeutuminen. Yhteisen arjen kategoriaa määrittävät 
käsitykset arjen normaalista kulusta ja yhdessä tehtävistä asioista. Arjen vaikeutuminen 
voi näkyä monin tavoin: yhteisten rutiinien hiipumisena, yhteisen tekemisen 
vähentymisenä, kotitöiden laiminlyöntinä ja sosiaalisista suhteista jättäytymisenä. 
Puolisot esimerkiksi kuvaavat pelaajan toimintaa normaalista poikkeavaksi kun se 
vaikuttaa yhteisiin ruokailuhetkiin: 
V: Miks se tietokone on aina kaikkein kiinnostavin? Ja niin kun, että onks se nyt 
hänelle ihan normaalia elämää, että aamulla kun herää niin ensimmäiseksi käy 
vessassa ja sitten menee tietokoneelle. - - Ei niin kun ees, että tekisi teetä taikka 
voileipää ja istuisi niinku sen aamupalan ja sitten menisi koneelle. Mutta ei, kun se 
avataan ihan heti.  
(Pekka 63, puoliso) 
 
V: - - Me ollaan tehty yhdessä ruokaa ja mä olen kattanut pöydän valmiiksi. Se 
kävelee sen lautasen kanssa tietokoneelle ja mä jään siihen pöytään yksin.  
 
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
 
Yhteiseen arkeen liittyvät ongelmallisen pelaamisen kokemukset konkretisoituvat usein 
puolisoiden puheessa päivärytmiin. Pelaajan ja läheisen päivärytmit voivat olla erilaiset 
toisen valvoessa pelin parissa myöhään yöhön, mikä vaikuttaa myös muun yhteisen 
elämän sujuvuuteen. Aineistossa nousee esiin kaksi tapausta, joissa pelaaja on jättäytynyt 
pois opinnoista tai töistä pelaamisen takia. Osalla pelaajista puolestaan kuvataan olevan 
esimerkiksi opintojen vuoksi joustava elämäntilanne, joka mahdollistaa epäsäännöllisen 
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tai olemattoman päivärytmin. Tällöin pitkät, yömyöhään jatkuvat pelisessiot ovat 
mahdollisia ilman, että opiskelu niistä suoranaisesti häiriintyy.  
H: Niin, just. Onks teillä käynyt sillä lailla, että joskus elämää aikataulutettais sen 
pelin ehdoilla?    
V: Ei, koska ei sillä oo aikatauluja, että no koulu tietysti. Mutta sekään ei oo joka 
päivä viikosta.  
 
(Jaana 25, puoliso) 
 
Läheisten mielestä on ”luonnollista vaatia” parisuhteessa yhteistä elämänrytmiä. 
Kiireisessä opintojen ja työn määrittämässä elämänvaiheessa yhteinen arkielämän 
rytmitys nähdään erityisen tärkeänä, sillä muutoin aikaa parisuhteelle ja yhteiselle 
olemiselle ei käytännössä ole. Moni kuvaa yhteisen arjen vaikeutumista hyvin 
konkreettisesti eriaikaisina nukkumaanmenoina. Välillä läheinen ei tiedä, onko toinen 
nukkunut ollenkaan. 
V: Siis mun mielestä kärsi. Eli mulla ei, koska mä tein sen, että jos mua rupesi 
väsyttämään, niin mä lopetin (pelaamisen). Mut on ollut useitakin päiviä, jollon mä 
olen mennyt nukkumaan ennen, kun hän on tullut nukkumaan. Ja herännyt sit sen 
jälkeen, kun hän on jo lähtenyt. Eli mulla ei ole niistä päivistä käsitystä, että onko se 
nukkunut ollenkaan. Eli kyllä selkeästi välillä huomasi, että on hyvin väsynyt. Eli 
taas on mennyt pitkäksi, mutta kun se ite oli aina sillee, että eihän tämä, kyllä hän 
jaksaa. Eli kahvilla mennään.  
 
(Mira 30, ex-puoliso) 
 
Hyvin konkreettisesti yhteiseen arkeen liittyvät ongelmallisen pelaamisen tulkinnat 
ilmenevät puolisoiden kuvauksissa kotitöiden laiminlyömisestä pelaamisen vuoksi. 
Seitsemän kahdeksasta läheisestä kuvaa ongelmallisen pelaamisen havaintoa jollain 
tavalla kotitöiden laiminlyömisen kautta. Monet konfliktitilanteet ja ristiriitaisten 
tunteiden kuvaukset liittyvät siihen, että läheinen huomaa hoitavansa pelaajan kotityöt, 
esimerkiksi siivoavansa tämän jälkiä: 
V: Kyllä. Ja sit ylipäätään se hänen tietokoneensa oli se paikka, se oli myös ihan 
hirvittävän näköinen.  
H: Olisitko sä koskaan mennyt siihen siivoamaan, tai jotain? 
V: Joo, siis mä inhosin itseäni aina, kun mä menin siihen siivoamaan. Kun mä syytin 
hänen äitiään siitä, että kun se aina välillä kävi siivoamassa tämän mun miehen 
huoneen sillon, kun hän asui siellä. Kun sillä meni sit jossain vaiheessa hermo, että 
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se ei vaan jaksanut kattella sitä. Ei, kun en mä tiedä, minkä takia se ei itte sitä ole 
siivonnut. Mä en tajua, kuka kestää kattoa semmosta päivästä toiseen. Mutta sit 
mullakin tulee aina välillä se pinna täyteen ja sit mä menen sinne, että öö, nyt mä 
siivoan, mä en enää kestä tätä. Ja sit mä rupesin siellä hääräämään. En olisi 
halunnut sitä tehdä, koska hänellä olisi pitänyt tulla itsellä mitta täyteen. Mutta kun 
ei tullut se mitta täyteen. Mutta joo, se oli kauheen näkönen; kaikenmaailman roskia 
ja noita limupulloja ja kaikennäköstä roinaa, likasia astioita. 
H: Ihmiset on erilaisia, toiset on siistimpiä, kun toiset.  
V: Niin.   
H: Pelasi tai ei myöskin. 
V: Niin, en ole itsekään mikään maailman siistein. Mutta sit, jos jää näpit kiinni 
siihen pöytään, niin…  
 
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
 
Pelaaminen vaikuttaa siis usein arjen sujuvuuteen, mutta se vaikuttaa myös yhteiseen 
tekemiseen. Pelaaja saattaa jäädä mieluummin kotiin pelaamaan kuin nähdä tuttuja tai 
viettää aikaa yhdessä läheisen kanssa. Pelit myös seuraavat mukana esimerkiksi 
sukulaisten luo tai ulkomaanmatkoille ja niiden saatavuus tai toimivuus saattaa ehdottaa 
yhteisten asioiden tekemistä. Pelaaja ei ole valmis jättämään pelejä hetkeksi kotiin, vaan 
ne kulkevat jatkuvasti mukana. Ilman pelejä pelaaja saattaa käyttäytyä hermostuneesti ja 
ärsyyntyä. 
V: Sehän tässä on tullut, tää suurin ongelmahan tällä hetkellä on se, että kun häntä 
on aika vaikea saada mihinkään. Eli tää on nyt niin kun se ongelma tavallaan siinä, 
että nämä sosiaaliset suhteet kärsii just siitä, koska se on kumminkin se pelihimo niin 
suuri. Ja sit se vielä näkyy tämmösessä käytännön asioissa kumminkin, että me ollaan 
matkusteltu aika paljon ympäri Eurooppaa ja tämmöstä, niin nykyisin on pakko 
mennä semmoseen majoituspaikkaan esimerkiksi ulkomaanreissulla, missä on wlan, 
että hän pääsee verkkoon kiinni.  
(Pekka 63, puoliso) 
Läheiset kuvaavat häiritsevänä tekijänä pelin jatkuvaa pyörimistä tietokoneella. Yhteinen 
arki keskeytyy pelaajan eksyessä välillä tahattomastikin pelin ääreen tietokoneelle ja 
jumittuessa ruudun ääreen pidemmäksi aikaa. Läheinen kokee häiritsevänä tilanteen, 
jolloin peli pyörii yhteisen tekemisen taustalla ja saattaa keskeyttää sen. Tietokonetta ei 
välttämättä suljeta lainkaan. Jo tietokoneen hurina saattaa aiheuttaa ahdistavan tunteen. 
Myös näppäimistön naputusta kuvataan ärsyttävänä ja esimerkiksi läheisen unta 
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häiritsevänä tekijänä. Toisinaan läheisen on nähtävä itse aktiivisesti vaivaa saadakseen 
pelaajan viettämään kanssaan yhteistä aikaa: 
V: Tosta digipelaamisesta tuli nyt yhtäkkiä vaan mieleen, kun sä tossa aikasemmin 
kysyit, että miten se on vaikuttanut mun elämääni konkreettisesti… Niin yksi mulla 
nyt tuli mieleen, niin yksi sellanen tosi hallitseva tekijä niin kun… Eli taas mun on 
hirveän vaikea eritellä, että liittyykö se digipelaamiseen just. Netissä on ollut 
esimerkiksi pokeria, mutta aina, jos me tehtiin jotain yhdessä, niin tietokone oli koko 
ajan auki. Tietokoneella pyöri koko ajan se joku nettipeli. Siis siinä näki koko ajan. 
Aina, kun kävi siinä tietokoneella, niin siinä näkyi se WoW tai Dota 2, jompikumpi 
yleensä. Niin näkyi se koko ajan päällä ja virta on ollut koko ajan. Ja tavallaan, jos 
mä menin (epäselvä), menin käymään vessassa, niin kun mä tulin vessasta, niin se 
oli siinä koneella. Ja sit se piti taas niin kun raahaa siitä takasin, että katotaan nyt 
tätä leffaa, mikä meillä on kesken.  
H: Eli ne pelit oli koko ajan käynnissä?  
V: Koko ajan ja tietokone aina päällä. Se ei ollut ikinä kiinni.  
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
6.1.2 Ajankäyttö 
Ajankäyttökategoria ilmenee aineistossa osittain tekemieni kysymyksenasettelujen 
vuoksi. Aika on helppo tapa määrällistää liiallisuuden kokemusta eli esittää se 
mitattavassa muodossa. Läheisten puheessa korostuu aikakäsitysten suhteellisuus. 
Esimerkiksi toiselle päivittäinen pelaaminen on liiallista kun toiselle viisi tuntia päivässä 
on hallinnan rajoissa oleva määrä. Aika nousee esiin myös läheisten omissa selonteoissa 
ja limittyy esimerkiksi edellä kuvattujen arkielämän kokemusten selontekojen kanssa. 
Läheiset kuvaavat pelaamiseen käytettyä aikaa monella tapaa: osittain 
tarkoituksenmukaisena pelaamisena sekä lipsahduksina, jolloin pelaamiseen on 
vahingossa käytetty suunniteltua enemmän aikaa.  Ongelmalliseksi pelaamiseen 
käytettävä runsas aika mielletään, kun se on poissa yhteisestä tekemisestä ja päivä-
rytmistä. Pelaaminen tunkeutuu siis läheissuhteen normaaliksi miellettyihin käytäntöihin. 
Toisinaan pelaajan kanssa on yritetty sopia yhteisestä ajankäytöstä: 
 H: Joo, ootteko te koskaan sopinu mitään niinku sitä pelaamista ajatellen, että 
vaikka jotain peliaikoja tai jotain, että tänään en pelaa tai et pelaa tai.  
V: No jotain, no kesällä se itte laitto ittellensä bannit, että se ei pääse pelaan joksikin 
pariksi viikoksi. Tai syksyllä kun sillä oli joku opiskeluhomma tai joku ja mulla oli se 
salasana.  - - Ja mää sitten en päästäny sitä sinne, vaikka se pari kertaa kinus. Mutta 
sitten, no kyllä se pelaili sitten jotain selainpelejä, jotain semmosia pienempiä, ei 
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niin aikaa vieviä, mutta jotain pelaamista kuitenkin löys. - - Mutta se on ainoo mikä 
nyt on ollu, että yhessä, ehkä tammikuussa mää sanoin, että hei, tehääks ens viikolla 
yks päivä, että sä et pelaa. - - Okei, vaikka sitten niitä (epäselvä), sopisko vaikka 
keskiviikko, okei. Sitten me molemmat unohdettiin se keskiviikko, että se ei tapahtunu. 
- -Suunniteltiin ja se suostu, mutta se ei tapahtunu.  
(Jaana 25, puoliso) 
6.1.3 Vuorovaikutus 
V: - - Niin se oli ehkä se isoin ja sit mua myös häiritsi se, että siellä tietokoneella 
kävi hirvee pulputus. Se kerto kaiken maailman asioita siellä ja sit kuulu hirvee 
räpytys, kun se näpytti sen koneella. Mut sit tuntui, että jos mä kysyin, että mitä 
kuuluu, niin en mä tiiä. Eli mä olin tavallaan kateellinen niille pelikavereille, että 
miksi heille on asiaa, mutta mulle ei oo asiaa.  
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
Yhteisen arjen ja ajankäytön vaikeudet heijastuvat läheissuhteen vuorovaikutukseen ja 
kommunikointiin. Vuorovaikutus on keskeisessä asemassa sosiaalisen suhteen 
ylläpidossa, sillä se ilmentää vastavuoroisuutta ja tasa-arvoisuutta suhteessa. 
Vuorovaikutukseen pelaaminen vaikuttaa läheisten mukaan hiipumisena, 
vaikeutumisena, olemattomuutena tai yhteisten keskustelunaiheiden puuttumisena. 
Läheinen voi tuntea edellä esitetyn haastattelukatkelman kaltaisesti turhautumista, kun 
pelaaja tuntuu keskustelevan enemmän pelikavereiden kanssa koneella kuin hänen 
kanssaan kasvotusten. Kysyttäessä kuulumisia pelaaja saattaa kertoa vain pelaamiseen 
liittyvistä asioista, eikä läheinen aina ymmärrä, mistä hänen puheessaan on kyse. Pelaajan 
sisarus kuvaa pelaajan puhetta ”vieraana kielenä”: 
V: Ja sitte, en mä tiiä, sit hänen juttunsa alkoi menee sellaseks, et hän puhuu 
pelkästään niistä peleistä ja käyttää niitä sanoja. Sellaset, että mä en ymmärrä niistä. 
Ja sit kun mä yritän sanoo, et mä en haluu puhuu tosta, et mä en tiedä, mitä sä puhut. 
Se kaikki, mitä sä sanot, niin ihan niin kun puhuisit vierasta kieltä. Niin hän suuttuu 
siitäkin. Ja jatkaa kuitenkin sitä puhumista, et ei hän edes tajuu sit sitä, et vaik mä 
suoraan sanon. Ja siinäki välissä mä oon jo kuunnellu jonkun vartin sitä.  
(Hanna 26, sisarus) 
Peleissä pelaajat suorittavat ryhmätyöhön perustuvia tehtäviä, joita on vaikea keskeyttää 
oman aikataulun mukaisesti. Läheiset kuvaavat selonteoissaan, kuinka tällöin läheiseen 
ei saa yhteyttä, häntä ei saa häiritä ja hän ei voi poistua koneen äärestä. Moni ymmärtää, 
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että kyse on pelissä suoritettavasta tehtävästä ryhmässä. Peli kuitenkin vaikuttaa 
yhteiseen kanssakäymiseen ja aikatauluttaa niin vuorovaikutusta kuin tekemistäkin: 
V: Sanotaan, että meillä on sen verta iso talo tällä hetkellä, että me asutaan kahdessa 
kerroksessa. Eli sillä on se oma pelihallinsa toisessa kerroksessa, että saattaa olla, 
että me päivisin nähdään aamiaisella ja sitten jossain vaiheessa syömässä ja sitten 
illalla jossain vaiheessa. Se saattaa olla hyvinkin vähäistä tämä kanssakäyminen 
sanotaan päivän mittaan tietenkin. Jos tää oudommalta tuntuisi kummalliselta, mutta 
sinänsä, kun 30 vuotta ollaan pyöritty yhdessä, niin ehkä se keskinäinen 
kommunikaatio sitten kyllä riittää niiltä osin, mitä niin kun saa toiselta. Niin kyllä se 
tietysti harmittaa semmosissa tilanteissa, kun pitää lähteä yhdessä kauppaan tai 
pitäisi lähteä yhdessä jonnekin ja se peli on kesken ja eikä voikaan lähteä. Joutuu 
venttaan sen puoli tuntia, niin ehkä se siinä harmittaa kaikkein eniten. Kun sekin on 
aina ollut kumminkin semmonen henkilö... Jotkut naisethan on semmosia, että 
tämmöset 5 minuutin lähdöt ei onnistu millään missään tapauksessa, kun on 
meikkaaminen kesken. Niin sitä ei ole koskaan ollut, että sen takia me ollaan niin 
kauan toisiamme siedettykin. Eli me ollaan pystytty lähtemään 5 minuutin 
varoitusajalla liikenteeseen. Nykyisin se peli häiritsee, että tätä starttaamista.  
(Pekka 63, puoliso) 
6.1.4 Tulkinnat erilaisuudesta 
Ongelmallisen pelaamisen kokemuksessa tiivistyvät läheisen ja pelaajan erilaiset 
käsitykset yhteisestä tekemisestä. Erilaisuuden tulkinnoissa tiivistyy läheissuhdetta 
määrittävä erityisyys–relationaalisuus -dualismi. Läheiset kuvaavat pelaajan ja itsensä 
kiinnostusta erilaisia aktiviteetteja kohtaan tai erilaisia luonteenpiirteitä osana sitä, kuinka 
ongelmallinen pelaaminen näkyy arjessa erilaisina käsityksinä yhteiselosta. Läheisen voi 
olla vaikeaa ymmärtää pelaamista, jos se ei kuulu hänen omiin mielenkiinnon-
kohteisiinsa. Peliharrastus voidaan tulkita jopa loukkauksena yhteistä elämää kohtaan 
läheisen havaitessa sen yhteensopimattomuuden hänen odotustensa kanssa tai kun pelaaja 
haluaakin elämältä eri asioita kuin hän. 
V: - - Se oli mulle tosi iso järkytys sillon kun me muutettiin yhteen. Oikeesti, onks tää 
kaikki, mitä se tekee kotona illat. - - Kun mää olin käyny osa-aikatöissä ja on 
harrastuksia. - - Niin tuli vaan niinku semmonen epäusko, että ihan oikeesti, miksen 
mä oo tienny. - - Ja sitten se tuntu niinku semmoselta, se tuntu niinku loukkaukselta 
ja petokselta, että se ei oo kertonu, että se harrastaa tämmöstä. Ja nyt kun me on 
muutettu yhteen, niin mulla oli ollu ihan erilaiset kuvitelmat. Mä olin niin kun 
ajatellu, että, joo niin. Nyt mulla on joku jonka kanssa voin käydä vaikka museossa 
kun yksin on vähän tyhmää taikka leffassa tai jotain tämmöstä. - - Niin ei oo niin 
hirveesti semmosia kavereita joitten kans olisin päivittäin yhteydessä, niin olin sitten 
toivonu, että poikakaverin kans vois sitten tehä kaikkia juttuja. - - Ja muutaman 
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kuukauden yhteenmuuton jälkeen mää mietin, että onks tässä enää mitään järkee ees 
olla yhdessä kun on niinku niin erilaiset toiveet siitä, että miten me aikaa käytetään.  
(Jaana 25, puoliso) 
Aineiston mukaan erilaisuutta on mahdollista oppia ymmärtämään. Peliharrastuksessa 
voidaan tunnistaa myös läheisen kannalta positiivisia tekijöitä, esimerkiksi eräs puoliso 
mainitsee miellyttävänä sen, että pelaaja pelaa peliä kotona hänen läheisyydessään. 
Läheinen kuvaa syytään jäädä pelaajan lähelle siksi, että viihtyy suhteessa pelaajan 
kanssa heidän erilaisuudestaan huolimatta. 
V: Kyllä, mä oon tosi paljon sen päinen kun mää oon tulinen luonteeltani ja, niin toi, 
niin mun luonteenpiirteitä on se, että hän saa rauhottumaan mut. Hän pitää mut 
rauhallisena, että mä en oo enää niin räjähdysherkkä mitä mä olin seittemän vuotta 
takaperin. Niin miks mä vaihtaisin, rupeisin vaihtaan johonkin muuhun ihmiseen kun 
mää tiedän, että mä jo valmiiks elän tän ihmisen kans, joka pitää mut niinku elämässä 
rauhallisena ja mulla on kaikki hyvin. Niin eipä siinä tarvii muuta niinku siinä 
oikeesti elämässä miettiikään.  
(Minna 28, puoliso) 
Aineistosta löytyy myös tilanteita, joissa ongelman tulkinta ei liity tunteeseen 
erilaisuudesta. Samanlaisuuden tulkinta ja suhteen osapuolien molempien kuuluminen 
tietokonepelaajan jäsenkategoriaan on esimerkiksi toiminut suhteen alkutekijänä: 
V: Joo. Siis se oli oikeastaan se, että huomattiin, että mäkin tykkään pelata 
tietokoneella. Eli huomattiin, että meillä on yhteisiä asioita, että molemmat tykkää 
roolipeleistä ja molemmat pelaa tietokoneella. Tavallaan oli se yhteinen sävel siinä 
jo alussa.  
(Mira 30, ex-puoliso) 
6.2 Ongelman syiden selonteot ja kategoriat 
Ongelmien syiden kategorisia selontekoja tarkastelemalla päästään kiinni pelaamisen ja 
läheissuhteen ongelmallisuuden syy-seuraussuhteiden tulkintoihin. Esimerkiksi toisinaan 
ongelmallisen pelaamisen tausta paikannetaan MMORPG:ien ominaisuuksiin, toisinaan 
se nähdään oireena pelaajan vakavista psyykkisistä ongelmista. Pelaamista voidaan 
jäsentää pelaajan omana valintana toimia tai ulkoa ohjautuneena tilanteen sanelemana 
pakkona. Kun ongelmallista pelaamista selitetään ulkoisilla tekijöillä, on kyse usein 
tulkinnasta pelaamisesta pakopelaamisena. Sisäisiä syitä käytettäessä korostuvat yksilön 
luonteenpiirteiden, addiktoituvan taipumuksen tai jopa sairauden tulkinta. Ongelman 
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syiden selonteoilla on väliä sen kannalta, kuinka kohtalokkaana ja vakavana liiallista 
pelaamista ja siitä koituvia haittoja pidetään. Tässä alaluvussa käsittelen, minkälaisia 
selontekoja läheiset yleensä antavat ongelmien syille ja ovatko selonteot puolustavia, 
oikeuttavia vai syyttäviä (Juhila 2012; Scott & Lyman 1968). 
V: Ehkä vain se, että minun mielestäni riippuvaisuus, peliriippuvaisuuskin, on vain 
oire ja taustalla on joku vaikeampi asia.  
(Anna 45, puoliso, asumusero) 
Yhdessäkään haastattelussa ongelmien syynä ei nähdä läheisen ja pelaajan välistä 
suhdetta. Seurauksia pelaamisella on kuitenkin tavalla tai toisella kaikkiin haastateltavien 
läheissuhteisiin. Syy-seuraussuhteen hahmottaminen ongelmallisen pelaamisen taustalla 
näyttäytyy läheisten puheessa hankalana ja monimuotoisena prosessina. Kaikki läheiset 
eivät suoraan ota kantaa siihen, onko pelaaminen ongelmien syy vai seuraus. Yksi 
läheinen toteaa arvioivansa pelaamisen olevan oire jostain muusta kun toinen näkee 
pelaamisen vaikuttavan pelaajan sairastumisen taustalla.  
Taulukossa 3. olen yksinkertaistanut ja tiivistänyt aineistosta nousevat sekä aikaisemman 
kirjallisuuden perusteella tunnistamani ongelman syiden kategoriat (pelilliset 
ominaisuudet, pelaajaan liittyvät ominaisuudet, sairausdiskurssi, elämäntilanne tai 
sosiaaliset tekijät) ja läheisten pelaajan toimintaa kohtaan tekemät selonteot 
(puolustaminen, syyttäminen tai oikeuttaminen). 
Taulukko 3. Ongelman syiden selonteot. 
Kategoria Aineistoesimerkki Selonteko  
Pelilliset 
ominaisuudet 
Peli imaisee mukaansa ja vie kaiken mielenkiinnon, tietty 





Pelaajan luonteenpiirteet tai ominaisuudet, pelaaminen on 




Sairaus Pelaaja on sairas ja pelaa siksi liikaa, pelaaminen on syy 
sairauden taustalla 
Puolustaminen 
Elämäntilanne Elämäntilanne mahdollistaa runsaan pelaamisen, 





Sosiaaliset tekijät Hankalat lähipiirin sosiaaliset suhteet ovat syy 
pelaamiseen, pelaajalla on kavereita vain verkossa, 





6.2.1 Pelilliset ominaisuudet 
Usein peliin koukuttumisen syinä nähdään pelissä pärjääminen, sosiaalisuus, pelin 
päättymätön luonne, sen määräämät peliajat ja mukaansatempaava, fantasia-aiheinen 
tarinallisuus (vrt. Berg 2008; Costikyan 2002; Ng & Wiemer-Hastings 2005; Yee 2006). 
Tyypillistä on syyttää peliä ongelmallisesta pelaamisesta ja siten puolustaa pelaajan 
asemaa – peli vie pelaajan mennessään. Toisaalta pelaajaa myös syytetään, sillä hän itse 
valitsee pelattavat pelit ja siten vaikuttaa pelaamiseen käytettävään aikaan. Aineistosta 
nousee esiin syiden selonteoissa pelinä erityisesti World of Warcraft, jota pidetään muita 
MMORG:eja koukuttavampana. Eräs läheinen käyttää pelistä käsitettä ”WoW-ilmiö”.  
V: Niin. Mutta siinä on yleensä se ongelma, että niin kun mihin se loppuu tai päättyy. 
Eli niin kun, että TV-sarjat loppuu jossain vaiheessa, uutiset loppuu, elokuvatkin 
loppuu, tulee lopputekstit. Niin pelaamisessa on se, että se on niin kun, että jos se on 
lyhytjänteistä pelaamista tai verkkopelaamista, niin sehän on reflektiivistä, eli niin kun 
toistuvaa. Eli tavallaan yhtä jaksoa seuraa toinen jakso, että se jollain lailla siinä on 
semmonen kertymä. Tai sitten se on semmosta open event, eli avointa. Eli tavallaan sä 
koko ajan kerrytät sitä sun pelikokemusta. Eli WoW:han on klassinen esimerkki siinä, 
että sun tasot nousee, sun kokemus nousee, sun kilta-asemat nousee. Sun joku 
humpulintumpurin haarniska, taivaan, helvetin tulet, niin kun tavallaan semmosta 
keräämistä. - - Ja se WoW on sellanen, että niin kun okei, se on melkein se, että sillä 
ihmisellä on ongelma. Eli mä en oikeastaan WoW:n pelaajista tiedä yhtäkään, jolla 
olisi niin kun tavallaan, jolla ei olisi jonkinasteista addiktiota siihen.  
(Matti 26, ystävä) 
Läheiset tunnistavat eri pelejä kuvatessaan tiettyihin peleihin liitettäviä ongelmallisen 
pelaamisen aiheuttavia tekijöitä. Peliin liittyvä ongelmallisen pelaamisen syy voi olla 
myös uuden pelin uutuudenviehätys, jolloin pelaamisen intensiteetti voi olla 
voimakkaampaa kuin normaalisti (ks. myös Hellman & Majamäki 2014). Tällöin 
ongelmallinen pelaaminen näyttäytyy syklisenä prosessina, jossa on paikannettavissa 
intensiteetiltään erilaisia jaksoja.  
V: Joo, sillon jos on uus peli, niin silloin on ees turha, sanoo että vie roskat. Eli, ei 
tuu niinku mitään. Just nytki kun on tulossa tää uus peli, niin mä tiedän, että noin 
kaks ensimmäistä kuukautta, niin menee ihan sen pelin lumoissa. Mä oon tässä nyt 
kehitelly jo kavereitten kans, että mitä kaikkee mä voisin tehä sillä välillä. Kun mää 
tiedän, että toi, on niin innoissaan, että mää en tuu saamaan sitä huomiota mun 
mieheltä. Niin että mun pitää sitten hakee se niinku kavereilta eri tavalla.  
(Minna 28, puoliso) 
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6.2.2 Pelaajaan liittyvät ominaisuudet 
Kun liiallisen pelaamisen syyn tulkitaan liittyvän pelaajan ominaisuuksiin, voidaan 
pelaamista tarkastella joko pelaajan omana tietoisena valintana tai luonteenpiirteiden tai 
geneettisten taipumusten sanelemana tuloksena. Jos näkökulma on pelaajan 
toimijuudessa, ovat selonteot ongelmien syistä myös pelaajaa syyttäviä. Jos näkökulma 
puolestaan on biologiassa, ovat selonteot pikemminkin ymmärtäväisiä ja pelaajan asemaa 
puolustavia. 
Tilanteissa, joissa läheiset kuvaavat pelaamista ja sen liiallisuuden syytä pelaajan 
valintana ovat pelaamisen ongelmatulkinnat ja koetut seuraukset suhteessa 
sairaustulkintoja lievempiä. Pelaajaa kuvaillaan aktiivisena toimijana, jonka elämän-
puitteet ovat kunnossa. Haitallista pelaamista kuvataan ”aikasyöppönä”, joka saattaa 
imaista mukaansa yllättävällä tavalla ja aiheuttaa ylilyöntejä. Pelaamisen nähdään 
kuitenkin jollain tavalla olevan pelaajan hallinnassa. Läheinen vertaa kokemusta omasta 
pelaamisestaan tulkintaansa pelaajan pelaamisen ongelmallisuudesta: 
H: Sä kuvasit, että hän pystyy kuitenkin hallitsemaan sitä pelaamista.  
V: Joo.  
H: Tiedätkö, että onko hän itse kokenut, että hänellä olisi peliongelma?  
V: No, hän tiedostaa sen, että se olisi ollut niin kun aikasyöppö. Eli vie aikaa siltä 
kaikelta muulta. Eli hänellä on ollut semmonen tietty koko ajan niin kun… Ehkä se 
on se suuri ero se, että mun kaltasella ja sit hänen kaltasellaan on se, että tavallaan, 
mikä se pelaamisen luonne on. Itse olen ollut, että mulle se on ennen kaikkea ollut 
eskapismia, minkä taustana on ollut se, että mua on intensiivisesti kiusattu. Eli mulla 
ei ollut niin kun vaihtoehtoja, mutta taas, kun on hänen kanssaan jutellut, niin se on 
sillai jännä tavallaan… Eli hän on ollut atleettinen ja mukana menevä ja sosiaalinen 
ja pärjännyt koulussa ja niin kun... Se herättää mussa semmosen mielenkiintosen, 
että mitä mä en itse tajua, että hän tekisi sen valinnaisesti.  
(Matti 26, ystävä) 
Pelaajan koetaan voivan tietoisesti hallita pelaamistaan muissakin haastatteluissa. Tämä 
käy aineistosta ilmi esimerkiksi läheisten kuvatessa pelaajan pelaavan tarkoituksella vain 
tietynlaisia pelejä, jotka eivät vie mukanansa yhtä helposti kuin toiset: 
V: Mutta tossa joskus, ehkä viime kesänä se niinku melkeen tietosesti vaihto 
Civilizationiin, joka on rauhallisempi temponen peli, että niinku taktikointia. Niin 
siinä niin kun, sitä pelatessa hän pystyy paremmin vastailemaan. Ja mä en menetä 
hermojani niin helposti, koska se Heroes of Newerth, mitä se aikasemmin pelas 
niinku vuos sitten keväällä. Se oli semmosta, puolen tunnin semmonen intensiivinen 
 68 
 
täkä täkä, mennään suolle ja tapetaan niitä örkkejä ja kaikkee, niin siinä kesken ei 
pystyny saamaan huomioo mitenkään.  
(Jaana 25, puoliso) 
Ongelmallista pelaamista selitetään läheisten puheessa pelaajan luonteenpiirteillä. 
Aineistossa läheiset kuvaavat pelaajia hyvin moninaisesti, eikä yhtenevää 
pelaajakäsitystä ole aineiston perusteella mahdollista muodostaa. Kun pelaaminen 
nähdään pelaajan luonteenpiirteistä johtuvaksi, korostuvat tulkinnoissa näkemykset 
pelaajasta kotona viihtyvänä, rauhallisena, hiljaisena ja introverttina. Esimerkiksi 
läheinen kuvaa pelaajan pelaamisen suosimista ja haluttomuutta lähteä spontaanisti 
tekemään yhdessä jotain pelaajan halulla suunnitella tekemisiä ennalta, vaikka samalla 
hän tulkitsee pelaamisen omasta näkökulmastaan pelaajan mielestä mielekkäämmäksi 
tekemiseksi: 
V: Mä en tiiä, se voi olla ihan vaan luonteessa, että ei oo niin spontaani, että haluu 
vähän suunnitella. Mutta mää vaan yhdistän sen siihen, että no just nyt hän haluaa 
mieluummin sillä koneella olla.  
(Jaana 25, puoliso) 
Ongelmalliseksi koettu pelaaminen vertautuu läheisten puheessa addiktioon ja 
substanssiriippuvuuksiin. Läheisten kokemat haitat määrittävät kokemusta pelaamisen 
ongelmallisuudesta. Monet läheiset käyttävät problematisoimatta pelaajasta käsitettä 
”peliriippuvainen” tai puhuvat ”peliriippuvuudesta”. Ongelmallista pelaamista selitetään 
pelaajan addiktoituvilla taipumuksilla tai ongelmallisen pelaamisen havainnot 
vertautuvat alkoholistin tai huumeidenkäyttäjän tapoihin toimia. Myös vertauksia 
rahapeliriippuvuuteen saattaa esiintyä sekaisin digitaalisen pelaamisen kuvaamisen 
kanssa. Osa pelaajista on pelannut myös rahapelejä ongelmallisesti.   
V: Kyl mä oon paljon miettiny sitä ja mulla on paljon negatiivisempi asenne siihen 
pelaamiseen. - - Musta on ihan ok, jos pelaa joskus. Mut pienestä asti ehkä se on ollu 
liiallista ja sit sitä kautta, et kyl mä oon alkanu ehkä näkee enemmänkin asioita 
vaarallisena ja ajatellu. Se on oikeesti ihan verrattavissa huumeeseen mun mielestä. 
Just et, en mä tiedä, jotenkin tulee vaan, ihan niin kun se ois joku narkkari se mun 
veli.  
(Hanna 26, sisarus) 
Haastattelutilanteissa osa haastateltavista pohtiyleisellä tasolla ihmisten taipumuksia 
addiktoitua. Addiktiokeskusteluissa läheiset nostivat esiin pelaajan perhetaustoihin 
 69 
 
liittyviä addiktio-ongelmia, joihin puheessa usein linkittyi mahdollisuus addiktoituvien 
taipumusten perinnöllisyyteen. Eräs läheinen tulkitsi haastattelutilanteessa 2010-luvun 
yhteiskunnallisten olojen ja elämän epävarmuuden yhteydestä ihmisten taipumukseen 
addiktoitua. Osa läheisistä on sitä mieltä, että jos pelaaja ei pelaisi ongelmallisesti, voisi 
hänellä olla joku muu ongelmallisen käyttäytymisen kohde. 
V: Siis nämä ihmiset, jotka nyt pitää digipelaamista ongelmana, niin olisi löytänyt 
jotkut toiset keinot purkaa sitä. Eli niin kun ne varmaan istuisi kotona ja ehkä ne 
kattoisi telkkaria, kävisi urheilemaan enemmän. Siis joku addiktio, joku muu 
addiktio. Muttta tämä on semmonen addiktio, joka on vaan sopinut joillekuille paljon 
paremmin, kun esimerkiksi viina tai päihteet tai telkkarit. Tai seksi, tai niin kun mitä 
riippuvuuksia saattaa olla sellasia...  
(Matti 26, ystävä) 
Ongelmallisen pelaamisen kategorisoimisessa addiktioksi on ristiriitaisia piirteitä, sillä 
digitaalinen pelaaminen koetaan kuitenkin suhteessa hyväksyttävämpänä toimintana kuin 
esimerkiksi huumeidenkäyttö. Pelatessaan, vaikka sitten ongelmallisesti, on läheinen 
kuitenkin kotona valvovan silmän alla ja turvassa. 
V: Vähän niinku alkoholiriippuvaiset, mutta hän on niinku peliriippuvainen, 
tietokonepeliriippuvainen. Ja tota niin hän on sitten niinku, kyllä se hetken aikaa toimi 
aina. Mutta mä oon nyt tavallaan antanut niinku siinä tilanteessa, että hän sitten 
huomaa. Jos mä kävelen tosta ovesta ulos, niinku tosta meen ihan pihalle ovesta ulos. 
niin kyllä hän huomaa ja hän soittaa, että mihin sä meet, että miks sä et pyytänyt mua 
mukaan. No kun mä vaan en jaksa kattoo kun sä pelaat. Mä menen vaikka kahville 
kaverin kans. Niin mä en, kuule koko päivää komenna tai siis kotona. 
H: Joo. Onks kukaan muu hänen läheinen ikinä puuttunut siihen pelaamiseen tai 
kommentoinut sitä jotenkin?   
V: Ei, kun (hän) ei käytä alkoholia, ei huumeita, ei tupakoi. - - Ei tuhlaa rahaa ja on 
ikääkin. - - Niin, eipä siihen oo niinku se, että kun hän vaan pelaa. Niin eipä siihen 
kukan oo viittiny puuttua kun hän elää niinku tasan tylsää rauhallista elämää, 
sanotaanko tällain. Niin toi nyt, että sitä on vaan ihmetelly. Hänen sukulaisensa on 
vaan ihmetelly, että miten mä jaksan sitä. Miks, miten mä päädyin niinku, tiiäks siihen 
tilanteeseen. Koska he tietävät, että (hän) on sinänsä niinku poissaoleva mutta läsnä.  
(Minna 28, puoliso) 
6.2.3 Sairaus 
Ongelmallisen pelaamisen kategorisoiminen addiktioksi liittyy myös käsityksiin 
liiallisesta pelaamisen ja sairauden yhteydestä. Sairauden kategoriaan liittyy puolestaan 
moraalisia arvioita pelaajan normaalista tai epänormaalista toimijuudesta sekä 
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kyvykkyydestä (vrt. Sulkunen 1997). Sairauden selonteko ongelmien syynä vapauttaa 
pelaajan osittain toimijuuden tuomasta vastuusta, sillä hänen ei nähdä olevan täysin 
toimintakykyinen. Tällöin ongelmallisesta pelaamisesta tehtävät selonteot ovat 
luonteeltaan puolustavia. Osassa haastatteluista sairautta käytetään kielikuvana liiallisen 
pelaamisen aiheuttamasta tilasta, vaikka ongelmallista pelaamista ei varsinaisesti 
kategorisoida sairaudeksi. 
V: Jotenkin tuntuu, että jos olisi täysin terve, niin kuka ihminen käyttää 80 tuntia 
pelaamiseen.   
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
V: Aluksi se oli sillee niin kun vähän ihmettelyä, että mitä tää on. Mut sit loppua kohti 
mulla niin kun kaverit ja äiti rupesi, ne tiesi, mistä on kyse. Okei, sillä on taas peli 
päällä, jaaha. Siis se pitäisi kyllä vähän miettiä tarkemmin ja tällee. Vähän sama, 
kun olisi kroonisesti sairas johonkin, että se on nyt flunssassa tai jotain, niin siitä tuli 
semmonen.  
(Mira 30, ex-puoliso) 
Haastateltavat pohtivat ongelmallisen pelaamisen määritelmissä yhteyttä sairauteen usein 
yleisellä tasolla. Kahdessa haastattelussa ongelmallinen pelaaminen nähdään kuitenkin 
seurauksena mielenterveyden ongelmista, psykopatiasta tai masennuksesta. Kuten 
seuraavista aineisto-otteista voidaan huomata, ei syy-seuraussuhteiden hahmottaminen 
ongelmallisen pelaamisen tai sairauden taustalla ole yksinkertaista. Läheisten on usein 
mahdotonta hahmottaa omien sanojensa mukaan ”kumpi oli ensin, muna vai kana”.  
V: - - (Vertaistukiryhmässä) minä olen ollut ainoa - -, jolla on ollut niin sanottu 
viihdepelaamisen ongelma. Toiset olivat rahapelaajia. Ja sitten kun puhuttiin 
minusta ja minun omasta tarinastani, yksi osallistujista, koulutukseen osallistujista, 
sanoi minulle, että minun pitäis lukea kirja nimeltä Naamiona terve mieli. Ja minä 
olen lukenut sen ja saanut tämän kuvan kokonaiseksi, koska se on ollut minulle tämä 
koko asia, minun avioliittoni ja minun mies ja hänen persoonallisuutensa kuin joku 
palapeli. Askel askeleelta minä olen pystynyt rakentamaan sen, mutta viimeinen 
palapeli on puuttunut, koska se, että hän on peliriippuvainen ei ole antanut 
vastauksia kaikkiin kysymyksiin. - - Sen jälkeen kun olen lukenut tämän kirjan 
psykopaatista, se on ollut palapelin viimeinen pala. Ja sitten minä olen - - rohkeasti 
sanonut, että kyllä hän on psykopaatti. Hänellä on tosi kova mielenterveysongelma.  
(Anna 45, puoliso, asumusero) 
V:  - - Mä en osaa sanoa, kumpi on niin kun kumpi. Eli onko masennus aiheuttanut 
liiallisen pelaamisen, vai onko liiallinen pelaaminen aiheuttanut masennuksen. Siitä 
mä en osaa sanoa, mutta tavallaan mun oma arvio on ehkä se, että se liiallinen 
pelaaminen on hyvin isossa osassa siinä. Mut toisaalta hänellä on ollut myös 
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masennusoireita niin kun teininä. Eli se on periaatteessa mahollista, että se on vaan 
niin kun ajanut. Niin kun eli sit, kun jossain asiassa on ollut hyvä, niin sitten se on 
ajanut siihen, että sitten sitä on tehnyt koko ajan ja siellä on ollut kavereita sitä 
kautta. Ja sit, jos muuten ei ole kauheesti ollut kavereita, niin sitten se voi olla, että 
se on ollut semmonen ainoa niin kun hyvä asia elämässä. Ja sit se on ajanut sen 
siihen, että se on sit niin kun ihan liiallisesti.  
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
6.2.4 Elämäntilanne  
Läheiset selittävät ongelmallista pelaamista elämäntilanteen kautta. Elämäntilanne on 
voinut mahdollistaa pelaamisen määrän kasvun, elämäntilanteissa peliä voidaan 
hyödyntää stressinpurkuvälineenä tai ajantappamiseksi tai vaikea elämäntilanne voi 
yllyttää pelaamaan enemmän eli pakopelaamaan. Pakopelaamista esiintyy läheisten 
mukaan, kun muu elämä ei täytä inhimillisiä tarpeita tai kun pelaaminen näyttäytyy arkea 
mukavampana tekemisenä. Osa läheisistä kuvaa hankalia perhesuhteita tai esimerkiksi 
vähäisiä ystäväsuhteita yhtenä syynä runsaan pelaamisen taustalla. 
Pelaamisen liiallisuus jäsentyy niin pelaajan kuin läheisenkin elämäntapahtumien kautta. 
Selonteot elämäntilanteeseen liittyen voivat olla pelaamista oikeuttavia tai pelaajaa 
puolustavia tai syyttäviä riippuen siitä nähdäänkö läheinen elämäntilanteessa aktiivisena 
toimijana vai tilanteen uhrina. Esimerkiksi jos läheinen jää työttömäksi ja hoitaa siksi 
vapaaksi jääneellä ajallaan enemmän kotitöitä kuin ennen, voi pelaajalle jäädä enemmän 
aikaa pelata. Tilanteeseen liitetty selonteko on samalla oikeuttava, sillä tilanne sallii 
toiminnan, mutta myös pelaajaa syyttävä, sillä ennen hän osallistui kotitöihin enemmän. 
V: Mä tossa pohdiskelin, kun mä tulin tännepäin, että kuinka kauan (ongelmallinen 
pelaaminen) on kestänyt. Eli varmaan se on, väittäsin noin 6 vuotta. Eli se on siitä 
lähtien pikku hiljaa ja tietysti pahentunut vuosi vuodelta. Eli alussa se oli tietysti 
lievempää ja siitä se tavallaan koukutti enempi ja enempi. Ja sit, kun meidän 
elämäntilanne muuttui sillä tavalla, että kun mä jäin niin kun pois töistä. - - Mä olin 
ansiosidonnaisella siinä ennen eläkkeelle pääsemistä, niin sillonhan se tavallaan 
meni siihen, että kun mä olen kumminkin ollut kotona koko ajan. Niin tavallaan ne 
kotihommat on jäänyt mulle. Kun mähän niitä teen joka tapauksessa sillon, kun hän 
on töissä, niin nehän jää mulle väkisin. Mut niinä aikoina, kun hän oli vapaalla, niin 
sillon hän jako ne tasan.  
(Pekka 63, puoliso) 
Elämäntilanteeseen liittyvänä selontekona näyttäytyy tilanne, jossa pelaaja vihdoin saa 
tehdä mitä haluaa. Pelaaminen on tällöin pelaajalle kyvykkyyttä ja mahdollisuus päättää 
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itse, mitä tekee ja kuinka aikansa käyttää. Näin käy tilanteissa, joissa pelaaja esimerkiksi 
muuttaa pois kotoa, ei käy säännöllisesti töissä tai opiskelut eivät aikatauluta päiviä. 
Pelaaja saattaa väittää pelaamisen vähenevän kun elämäntilanne vaihtuu erilaiseksi 
esimerkiksi töiden tai perheen perustamisen myötä. 
V: No sillä, että tällä hetkellä ei oo niin kun muuta pakottavaa tekemistä. Hän sanoo, 
että jos hänellä olis vaikka töitä, niin ei hän sitten pystyis pelaamaan. Mutta nyt hän 
pystyy. Ja niin kun, että kun lapsena heillä oli tosi tiukka kontrolli, koska saa olla 
tietokoneella. Ja isällä oli erittäin kova komento näille pojille. Ja musta tuntuu, että 
he on pelänny isää ja kun se kuritti myös ruumiillisesti. - - Ja että jos niin kun hän 
oli tietokoneella koulun jälkeen. Ja sitten kuulee, että jo avain rapsahtaa lukossa, 
että nyt isä tulee. Niin virrat pois äkkiä, että ei niinku nähdä, että hän on ollu koneella 
pelaamassa. 
H:Niin just, että se on ollu sellaista.  
V:Niin, että se on sanonu ihan suoraan, että nyt hän niinku voi antaa, että hänellä 
on tilaisuus pelata. Se on niin kivaa ja hän ei sillon lapsena saanu ja tälläin. - - Ja 
että hän näkee, että se on tämmönen vaihe elämässä. Tosiaan, että tässä vaiheessa 
elämää hän voi sallia itteelleen sen että pelaa paljon. Ja sitten kun tulee jotain 
asioita, jotka vaatii huomioo enemmän niinku just työ taikka perhe joskus sitten. Niin 
siinä vaiheessa hän sitten, hän on sitä mieltä että hän voi sitä vähentää. Tai niinku, 
että se kuuluuki sitten.   
(Jaana 25, puoliso) 
Elämäntilanteisiin liittyviin ongelmallisen pelaamisen selontekoihin liittyy myös se, 
kuinka pelaajat pelaavat stressiä purkaakseen tai ajan tappamiseksi. Tällöin pelaaminen 
koetaan läheisten puheessa tavanomaisena arkea jäsentävänä toimintana. Se vertautuu 
puheessa esimerkiksi television katsomiseen tai kirjan lukemiseen työpäivän jälkeen. 
Stressinpurku- tai ajantappamisvälineenä pelaaminen voi muuttua ongelmalliseksi, kun 
toiminta menettää merkityksensä ja muuttuu tyhjäksi toistoksi (esim. Sulkunen 1997). 
Eräs läheinen kuvaa tilannetta termillä ”kököttäminen”. 
V: - - Eli tavallaan, niin kun hän puhuu siitä kököttämisestä, että jää siihen, kun 
aloittaa sen. Ja vaikka ei ole enää niin innostunut siitä, niin silti niin kun jää herkästi. 
Tavallaan, jos sanotaan, että pelissä on niin kun se paras mahdollinen jännite, niin 
sit, kun se menee tavallaan ohi tai ei ole ollutkaan sitä jännitettä, niin sit niin kun 
sitä jää vaan siihen.  
(Matti 26, ystävä) 
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6.2.5 Sosiaaliset tekijät 
Kuten pakopelaamisen kohdalla lyhyesti kuvasin, ovat vaikeudet sosiaalisissa suhteissa 
usein läheisten mielestä syy ongelmallisen pelaamisen taustalla. Sosiaalisiin tekijöihin 
liittyen löytyy aineistosta eniten osumia ongelman syiden selittämiseen liittyvistä 
koodeista. Etenkin vaikeat tai viileät, ydinperheen ideaalimallista poikkeavat, 
perhesuhteet, joissa ”tunteille ei ole sijaa” nousevat haastatteluissa esiin läheisten 
selontekoina ongelmalliseen pelaamiseen. Ne esitetään joko syinä tai nostetaan esiin 
jonkin toisten teemojen yhteydessä sivuhuomioina. Monesti sosiaalisina tekijöinä 
ongelmallisen pelaamisen taustalla syy-seuraussuhteessa syynä nähdään ongelmat 
lapsuudessa tai aiemmissa ihmissuhteissa. Etenkin addiktioteemat nousevat aineistossa 
esiin pelaajien lapsuutta kuvaavana tekijänä: usein joku perheessä tai suvussa on ollut 
addiktio-ongelmainen ja se liitetään osaksi ongelmallisen pelaamisen selontekoja. 
Addiktio nähdään periytyvänä ominaisuutena sekä samalla ilmiönä, joka vaikuttaa 
pelaajan lapsuuden kautta merkittävästi hänen identiteettiinsä ja tapoihinsa toimia. 
Ongelmien syiden selontekojen liittyessä hankaliin sosiaalisiin suhteisiin, ovat selonteot 
luonteeltaan pelaajaa puolustavia. 
Vaikeudet sosiaalisissa suhteissa ovat läheisten tekemiä tulkintoja, eivätkä pelaajien 
käsitykset välttämättä täsmää niiden kanssa. Yleensä vaikeudet kuvataan syynä muiden 
sosiaalisten osapuolten toiminnasta, mutta ne voivat olla myös pelaajasta itsestään 
lähtöisin. Tällöin selonteko on pelaajaa syyttävä. Kun pelaaja on sosiaalisten suhteiden 
suhteen passiivinen, eivät muut välttämättä jaksa pitää häneen yhteyttä. Sosiaaliset 
suhteet edellyttävät toimiakseen vastavuoroisuutta.  
V: Sanotaan vaikka kahden, kolmen vuoden sisällä se on niin kun ruvennut häiritseen 
tämä, että niin kun katkaisee jopa omiin siskoihinsa tai muihin sukulaisiinsa yhteydet 
ihan sen takia, että se pelaaminen on niin tärkeetä. Eikä voi lähteä kylään sen takia, 
että täytyy päästä pelaamaan, just tämmöset asiat. Ja just toikin vielä häiritsee, kun 
me käydään hänen äitiään tapaamassa, mikä on suhteellisen iäkäs, niin siellähän on 
tietysti tietokone mukana. Niin se seurustelu jossain vaiheessa lopahtaa siihen, kun 
hän lähtee pelaamaan tietokoneella, eikä keskustele äitinsä kanssa. Äitinsä on 
pikkuisen katkera kans siitä, että miksi tullaan kylään ja istuu tietokone sylissä.  
(Pekka 63, puoliso) 
Toisinaan läheinen saattaa syyttää itseään, sillä pelaajan ongelmallinen pelaaminen 
koskettaa läheissuhdetta hyvin konkreettisesti arjen toiminnoissa. Usein syytös liittyy 
siihen, miksi on sallinut pelaamisen ja jäänyt elämään pelaajan rinnalle ongelmista 
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huolimatta. Itsesyytökset liittyvät myös läheiselle pelaamisesta koituviin negatiivisiin 
tunteisiin kuten esimerkiksi toiseudentunteeseen: mitä vikaa minussa on kun pelaaminen 
kiinnostaa enemmän kuin kanssani vietetty aika?  
6.3 Seurausten selonteot ja kategoriat 
Ongelmallisen pelaamisen seurauksia voidaan tulkita pelaajan, läheisen ja läheissuhteen 
näkökulmista. Keskityn analyysissä vain läheisen ja läheissuhteen näkökulmiin. Kuvaan 
läheisille ongelmallisesta pelaamisesta koituvia seurauksia sekä heidän käyttämiään 
selviytymiskeinoja. Seuraukset ongelmatulkinnassa harvoin ovat myönteisiä, jolloin niitä 
on mahdollista jäsentää haitat muille -näkökulman kautta (Warpenius ym. 2013). 
6.3.1 Haitat läheiselle 
Läheissuhteessa toisen ongelmallista käyttäytymistä voi olla vaikea ymmärtää, sillä se 
poikkeaa läheissuhteen vastavuoroisuuden normista. Ongelman selontekojen yhteydessä 
kävi ilmi, että ongelmallisen pelaamisen kokemus konkretisoituu yhteisen arjen 
hankaloituessa, ajankäytössä, vuorovaikutuksen vaikeutumisena ja erilaisuuden 
tulkinnoissa. Seurauksena ongelmallisesta pelaamisesta yhteinen arki, kanssakäyminen 
ja tekeminen siis kärsivät. Moni läheinen kuvaa koettuna haittana sosiaalisen piirin 
kaventumista, sillä pelaajan kanssa ei enää tule tehtyä asioita tai nähtyä tuttavia. 
Ongelmallinen pelaaminen voi kaventaa sosiaalista piiriä suhteiden laiminlyömisenä, 
katkottuina suhteina tai ongelmista koetun häpeän ja eristäytymisen myötä. 
V: Ensinnäkin hirvittävä häpeä, että minkä takia mä olen tommosen ihmisen kanssa. 
Sit mun on ollut kauheen vaikea puhua muille mun seurustelusta ja siitä 
miesystävästä, koska jotenkin mulla on semmonen olo, että jos mä kerron totuuden, 
niin muut arvostelee mua. Eli mitä mä niin kun teen tämmösessä parisuhteessa, mitä 
mä näen tommosessa ihmisessä. Ja sitä kautta sit kaventanut mun sosiaalisia 
suhteita, koska ei ole sit kokenut, että sitä pystyy olemaan sillee vähän kaukasempien 
kavereiden kanssa niin kun rehellisesti. Ja koska mun on pakko olla rehellinen, niin 
mä en vaan pysty sit esittämään, että mulla menee hyvin, jos mulla ei mene hyvin.  
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
Konkreettinen ongelmallisesta pelaamisesta läheissuhteeseen koettu seuraus on 
konfliktien esiintyminen läheissuhteen arjessa. Konflikteja aiheutuu moraalisen 
järjestyksen murtumissa, kun asiat eivät suju niin kun niiden toivottaisiin sujuvan. 
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Ongelmakokemuksista puhuminen voi itsessään aiheuttaa konfliktitilanteita, sillä pelaaja 
ei välttämättä koe pelaamistaan ongelmaksi ja hermostuu omaa toimintaansa arvioitaessa: 
V: Ei, siitä ei tullut kovin rakentavaa. Eli mä yritin muutaman kerran siitä, että mä 
yritin mainita siitä, että mä tunnen oloni kakkoseksi, niin se aina rupesi hirveen niin 
kun puolustelevaksi. Ja saatto olla, että pari päivää huomioi mua vähän enemmän, 
mutta sit palasi takasin siihen. Eli se ei ollut koskaan pysyvä muutos. Mut se oli aina 
just se, että vaikka mä yritin kuinka mahollisimman varovaisesti ottaa asian esille ja 
sillee niin kun, että mua vähän huolestuttaa, että kun sä olet niin paljon siellä. Ja 
tunnen oloni vähän jätetyksi, niin sitten siitä tuli hirveen puolustelevaa, siis niin kun 
syyttävää, että tämä on hänen vapaa-aikansa ja hän haluaa viettää sen näin.  
(Mira 30, ex-puoliso) 
Ongelmatulkinnat koskettavat läheistä henkilökohtaisella tasolla. Pelaamiseen liitetään 
negatiivisia tunnekokemuksia. Läheisellä on samanaikaisesti huoli sekä pelaajasta, 
yhteisestä sosiaalisesta suhteesta että omasta jaksamisestaan. Läheisen henkilökohtaisesti 
kokemia negatiivisia pelaamisesta johtuvia tunteita kuvataan aineistossa esimerkiksi 
luottamuksen puuttumisena, epäröintinä, hämmennyksenä, ulkopuolisuutena, toiseksi 
jäämisenä ja tunteena petetyksi tulemisesta. Etenkin moni puoliso miettii, miksi peli ja 
pelikaverit kiinnostavat omaa seuraa enemmän. Eräs puoliso kuvaa kotiin menemistä 
”vankilaan menemisenä”, sillä niin kokonaisvaltaisesti hän kokee pelaamisen määrittävän 
läheissuhteen arkista elämää. 
V: No että, enks mä oo tarpeeksi kiinnostava, että mun kanssa kannattais jutella tai 
tehdä jotain.  
(Jaana 25, puoliso) 
V: - - ennen on ollu niinku kunnon niinku riitoja sanallisesti siitä, että oikeesti, 
pitääkö mun niinku tuntea itteäni nyt näin ulkopuoliseks. Koska tietokone vie noin 
paljon aikaa häneltä ja itse joudun niinku kotona kun tulen töistä tai koulusta, niin 
siivoamaan ja hoitamaan niinku arkipäivän asiat ja sitten odotan, että mä saisin 
huomiota ja sitä ei niinku tuu. Ei oo niinku semmosta tavallaan niinku vastakaikua.  
(Minna 28, puoliso) 
Osa läheisistä kertoo liiallisen pelaamisen vaikuttaneen omaan asenteeseen pelaamista 
kohtaan negatiivisesti. Läheiset perustelevat negatiivista asennettaan omien 
kokemustensa kautta, sillä he ovat nähneet pelaamisesta sen liiallisuuden varjopuolen. 
Harva syyttää pelkkää peliä ongelmien synnystä. Toisinaan läheinen saattaa syyttää 
itseään siitä, ettei ymmärrä pelaamista. Toisaalta moni vilpittömästi myös esittää 
haluavansa ymmärtää pelaamista enemmän sen syyttämisen sijaan. Pelaamisen 
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ymmärtämättömyyden ja negatiivisten tunteiden taustalla saattaa vaikuttaa oma 
tietämättömyys. Aina pelaaja ei aktiivisesti ole valmis keskustelemaan läheisen kanssa 
pelaamisesta. Jos pelaaja kuitenkin kertoo läheiselle pelistä tarkemmin, saattaa läheisen 
asenne pelaamista kohtaan muuttua. 
V: - - Niin sit mä pyysin siltä, että hei, sä et ole koskaan kertonut mulle, että mitä sä 
pelaat ja miksi sä pelaat ja millasia ne pelit on. Niin sit se selitti mulle niin kun 
enemmänkin siitä Dota 2:sta, kun se ei ilmeisesti enää pelaa WoW:ia ollenkaan. Sit 
se selitti mulle, että mitä siinä pelissä tapahtuu ja mä olin sillee ihan niin kun, että 
toihan on ihan fine, toihan kuulostaa tosi kivalta. Eli niin kun tosi hauskalta 
ajanvietteeltä. Niin miettii, että kyllä mä tommosta voisin itsekin joskus pelata. Mutta 
se, että ehkä se on myös syönyt sitä omaa asennetta se, että mulla on hirveet niin kun 
pelot digipelejä kohtaan. Kun olen itte saanut siitä kokea ne kaikki inhottavat 
seuraukset. Mutta sitä myös sanon, että se on riippuvuus ihan mikä tahansa niin kun 
muukin, että eihän mikään asia ole hyvä, jos sitä tekee liikaa. Tai jos se vie kaiken 
muun elämästä.  
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
Läheisten puheessa esiintyy toistuvasti ilmaus pelaajan olemisesta kotona läsnä, muttei 
paikalla. Ilmaukseen tiivistyy jotain hyvin olennaista ongelmallisen pelaamisen haittojen 
kokemuksesta. Pelaaminen aiheuttaa läheissuhteessa siis näennäisen tilanteen 
paikallaolosta, vaikka pelaaja on muuten kuin fyysiseltä olemukseltaan kiinni 
pelimaailmassa. Toisaalta tilanne koetaan esimerkiksi muita addiktioita lievempänä, sillä 
pelaaja on kuitenkin jatkuvasti kotona. Toisaalta tilanne voi tuntua läheisetä absurdilta, 
jos pelaajaan on mahdotonta saada yhteyttä: 
V: Eli mä muistan, - - jossain olisi keskusteltu, missä oli samanlaisessa tilanteessa 
olevia, niin ne sanoi, että vaikka menisi pyyhe päällä ja vaikka ottaisi sen pyyhkeen 
pois näin ja sillee moi, niin ei mitään. Se oli niin kun sillai, elikkä siinä oli sellanen 
tilanne, että hän oli niin kun läsnä, mutta ei sit kuitenkaan. Fyysisesti läsnä, mutta 
henkisesti ei todellakaan.   
(Laura 24, puoliso, asumusero) 
6.3.2 Läheisen selviytymiskeinot 
Läheiset reagoivat koettuun ongelmaan käyttämällä erilaisia selviytymiskeinoja tilanteen 
ratkaisemiseksi (Hänninen 2004; Itäpuisto 2003; Orford 1998 Spaniol & Jung 1987). 
Selviytymiskeinot muovaavat läheisen suhtautumista itseensä sekä pelaajaan. 
Ongelmallisen pelaamisen taustalla vaikuttavien syiden tulkinta ja koetut seuraukset 
vaikuttavat läheisten keinoihin työstää ongelmaa. Läheiset ovat ongelman työstämisen 
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kanssa erilaisissa vaiheissa ja elävät erilaisissa elämäntilanteissa. Tilanteisuus ja haittojen 
vakavuuden kokemukset määrittävät, kuinka läheinen lopulta toimii. Läheisillä voi olla 
käytössään samanaikaisesti useita erilaisia keinoja selviytyä. Keinojen tehokkuus ja 
vaikutukset vaihtelevat. Taulukossa 4. olen tiivistänyt aineiston kannalta läheisten 
olennaisimmat keinot selviytyä ongelmallisesta pelaamisesta. 





Kognitiivinen Tiedon etsiminen, ilmiön ymmärtäminen 
Anna 45 puoliso as.ero, 
Mira 30 ex-puoliso, 
Laura 24 puoliso as.ero, 
Jaana 25 puoliso 
Emotionaalinen 
Avunhakeminen, keskusteleminen jonkun 
kanssa 
Anna 45 puoliso as.ero, 
Mira 30 ex-puoliso, 
Laura 24 puoliso as.ero, 
Matti 26 ystävä, Jaana 25 
puoliso 
Fyysinen 
Omat harrastukset, kotoa pois lähteminen, 
esim. lenkkeily 
Pekka 63 puoliso, Laura 
24 puoliso as.ero, Jaana 




Kotiin jääminen, häpeä, masentuminen 
Mira 30 ex-puoliso, 




Ei puutu ongelmaan tai jos puuttuu, tilanne 
ei muutu 
Pekka 63 puoliso, Hanna 
26 sisarus, Jaana 25 





Asian aktiivinen työstäminen yhdessä tai 
erikseen, tavoitteena yhteisen ratkaisun 
löytäminen, ongelman kontrollointi 
Laura 24 puoliso as.ero, 
Matti 26 ystävä, Jaana 25 
puoliso 
Irrottautuminen 
Fyysinen tai psyykkinen irrottautuminen, 
ero tai asuminen erillään 
Anna 45 puoliso as.ero, 
Mira 30 ex-puoliso, 





Kognitiivisia selviytymiskeinoja ovat esimerkiksi tiedon etsiminen ongelmallisesta 
pelaamisesta tai peleistä. Selviytymiskeinon tarkoituksena on ymmärtää tilannetta 
paremmin. Monet läheiset ovat lukeneet ongelmallisesta pelaamisesta mediasta ja osa on 
tarkoituksellisesti etsinyt tietoa ongelmallisesta pelaamisesta esimerkiksi netistä. 
Emotionaalinen selviytyminen on avun hakemista ja ongelman jakamista muiden kanssa. 
Aineistossa läheiset kertovat puhuneensa koetuista ongelmista perheenjäsenten ja 
ystävien kanssa. Osa läheisistä kokee, etteivät ihmiset ympärillä ymmärrä ongelmallista 
pelaamista ja tuomitsevat pelaajan käytöksen. Apua tuki- ja hoivapalveluista on hakenut 
pelaamista koskien kolme haastateltavaa. Lisäksi yhdellä on ollut olemassa oleva 
hoitokontakti, jonka kautta on ollut mahdollista käsitellä myös ongelmalliseen 
pelaamiseen liittyviä vaikeuksia. Monesti apua on saatu vertaistuellisesta toiminnasta tai 
verkkokeskusteluista. 
V: Siis sieltä löytyi muutama tämmönen foorumi, jossa sit oli omat keskustelupaikat 
tällasen puolisoille. Ne oli aika hiljasia, mutta kyllä mä siellä parin kanssa 
keskustelin. Ja tavallaan sitä, että se helpotti siinä mielessä, että mä en ole ainoa, 
jolla on tää ongelma.  
H: Eli sä koit, että sä sait apua sieltä?  
V: Jossain määrin, joo. Eli se oli just se, että meistä ei kukaan oikein voinut mitään. 
Me voitiin vaan lähinnä päivitellä sitä ja tällaista. Mut se oli tavallaan kuitenkin se, 
että meitä oli useampi. Eli ei ole sitä tunnetta, että mä olen ainoa maailmassa, jonka 
mies tekee tätä.  
(Mira 30, ex-puoliso) 
Fyysinen selviytymiskeino viittaa läheisen omaan aikaan ja harrastuksiin. Myös opiskelu 
tai työt toimivat fyysisenä selviytymiskeinona, sillä ne ovat vieneet ajatukset pois 
pelaamisesta sekä edellyttävät poissaoloa kotoa. Toiselle fyysinen selviytymiskeino on 
”aggressionpurkamislenkki” kun toinen puolestaan lähtee tiukan paikan tullen 
purkamaan tuntojaan elokuviin tai kahville. 
Eristäytymisen tai vetäytymisen selviytymiskeino näkyy aineistossa vetäytymisenä 
sosiaalisista suhteista. Läheinen, etenkin puoliso, voi hävetä tilannetta ja eristäytyä kotiin 
sosiaalisista tilanteista. Eristäytyminen tai vetäytyminen voi myös tarkoittaa välien 




H: Niin justiin, joo. Mites sitte, ootteks te kuinka, sä sanoit, että te näätte ehkä pari 
kertaa vuodessa, niin onks pelaaminen nimenomaan sit vaikuttanut siihen teidän 
väliseen suhteeseen jotenkin? 
V: No sil tavalla se on vaikuttanu, että hänestä on tullu sietämätön. Tai siis, että ei 
mul oo mitään intressiä nähdä häntä, koska ei hänestä saa mitään irti.  
(Hanna 26, sisarus) 
Osa läheisistä hyväksyy ongelmallisen pelaamisen osana yhteistä arkea, eikä esitä 
aktiivisia toimia tilanteeseen puuttumiseksi. Tilanteen hyväksymisen taustalla voi 
vaikuttaa läheisen suhtautumisen muuttuminen pelaamista kohtaan. Hyväksyminen voi 
tapahtua esimerkiksi oikeuttamalla pelaajalle oma aika pelaamisen parissa, sillä itselläkin 
on intohimoisia, aikaa vieviä harrastuksia. 
V: Mutta ei se, toi, mutta ei se, en mä tiedä, ei se hirveesti, että ehkä se on tehny 
musta vähän lempeämmän. Mä oon yrittänyt ymmärtää, mutta ei se silti mun 
elämääni sillain vaikuta.  
H: Niin justiin, että sä oot tavallaan oppinut ymmärtämään niitä enemmän? 
V: Joo.  
H: Joo, ja mulle nyt jäi semmonen kuva, että myös, että se on semmonen asia jonka 
kaa voi oppii elämään, vaikka toinen pelaisikin paljon. Tai ainakin selvästi teillä on 
sellanen järjestely, että se on tavallaan harrastus tai.  
V: Niinku hän on oppinut sietään sitä, että mulla on yli 900 leffaa, niin mää oon 
oppinut sietään häntä jollain lailla.   
(Minna 28, puoliso) 
Läheinen voi myös tulkita olevansa voimaton ongelman edessä niin, ettei omilla 
toimillaan voi vaikuttaa pelaajan toimintaan. Läheinen voi kokea, että muutoksen on 
lähdettävä pelaajasta itsestään, jotta se voisi todella toteutua. Läheinen toteaa, ettei ole 
pelaajan ”äiti”, eikä siksi voi kontrolloida pelaajan toimintaa. Läheinen ei välttämättä 
hyväksy tilannetta, mutta tyytyy elämään siinä. 
V: No en mä mitenkään sujut taikka sinut oo sen asian kanssa edelleenkään. - -Mutta 
mä niin kun ehkä koitan olla vähän passiivisempi sen suhteen sikäli, että en niinku 
rupee opettaan taikka kieltään taikka sillain. Koska en mä oo hänen äiti, en mää voi 
niinku ruveta kontrolloimaan hänen olemista. Koska sitten hän luottaisi vaan siihen, 
että mää sanon niinku mitä tehdään tai jotain tämmöstä. Vaan ninku, että hänen 
tarvii ite tajuta, että se on liikaa. Se on niinku vahingollista jo. Jonkun verran on ok, 
mutta ei ylenpalttisesti. - - Ja että hän niinku itse haluu tehä sille jotain, koska ei se 
muuten toimi.  
(Jaana 25, puoliso) 
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Tilanteen työstäminen tai osallistuminen on selviytymiskeino, jossa läheinen pyrkii 
ymmärtämään ja työstämään tilannetta niin, että yhteinen elämä pelaajan kanssa voisi 
jatkua. Usein tavoitteena on ongelmallisen pelaamisen muuttaminen vähemmän 
ongelmalliseksi esimerkiksi sopimalla yhdessä peliajoista tai -määristä. Läheinen voi 
myös itse asettaa rajoja pelaamiselle ja näin pyrkiä kontrolloimaan tilannetta. 
Pelaamiselle asetetut rajat voivat olla myös ehtoja läheissuhteen jatkumiselle. 
V: Selkeesti niin kun rajatut ne ajat ja se ei vie yhteistä aikaa sen enempää, että mulla 
on kerran viikossa kolmen tunnin harrastus. Niin totta kai mä voisin sallia 
hänellekin. Ja sit se, että jos se ei rajota niin kun hänen sosiaalisia suhteita tai 
työssäkäyntiä tai opiskelua, jos mä en ole kotona, niin mikä ettei. Eli tavallaan saa 
pelata kuitenkin, mutta jotkut rajat pitää olla ikään kuin. Plus että pitää kunnioittaa 
toistakin, jonka kanssa asuu.  
(Laura 24, puoliso, asumusero)  
Irrottautuminen voi selviytymiskeinona merkitä läheisen henkistä irrottautumista 
pelaajasta ja oman itsen vahvistumista ongelmista selviäjänä, vaikka suhteessa 
jatkettaisiinkin edelleen yhteistä elämää. Irrottautuminen voi myös merkitä suhteen 
päättämistä tai siitä etääntymistä esimerkiksi fyysisesti välttelemällä pelaajaa tai 
muuttamalla erilleen. Yksi läheisistä on päätynyt eroon pelaajasta ja kaksi asuu pelaajasta 
toistaiseksi erillään. Kaikissa kolmessa tapauksessa pelaaminen on ollut osatekijänä 
eropäätökseen. 
V: - - Mutta sitten ajattelin silleen, että no, että nyt on erilliset elämät, että se on 
hänen elämänsä. Ja mun niinku liittyy siihen, mutta on kuitenkin eri.  
(Jaana 25, puoliso) 
7 Tulkinta ja keskustelu 
Läheisten tekemät tulkinnat pelaamisen ongelmallisuudesta konstruoivat liiallisen 
pelaamisen negatiivisia vaikutuksia läheissuhteen näkökulmasta. Tällöin ongelmallisen 
pelaamisen esitetään estävän toivotun kaltaisen läheissuhteen toteutumista. Tutkimuksen 
tuloksena läheisten ongelmakokemukset ovat paikannettavissa neljään kokemustasoon. 
Läheisten kokemustasot olen taulukossa 5. tiivistänyt stabiiliksi arjeksi, ymmärrykseksi 
yhteiselämästä, osapuolten väliseksi vuorovaikutukseksi ja autonomiaksi.  
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Läheisten kokemusten tutkiminen on sosiologisesti kiinnostavaa, sillä se tarjoaa Eklundin 
(2012, 5) toteamalla tavalla näkökulman arkielämän sosiaalisiin rakenteisiin, joita 
digitaalisen teknologian mahdollistama pelaaminen pysyvästi määrittää. Pelaaminen on 
tullut yhteiskuntaamme jäädäkseen. Harvoin läheistenkään mielestä täydellinen 
pelaamisen lopettaminen on elämänlaadun kannalta mielekäs vaihtoehto runsaasti 
pelaavalle henkilölle. 
Kaikkiin tutkimuksen tuloksena paikantamiini läheisten kokemustasoihin liittyy mikro- 
ja makronäkökulma: läheiset kuvaavat kokemuksiaan läheissuhteen mikrotasolla 
käytännönläheisesti esimerkiksi pelaamiseen liitettyinä konfliktitilanteina sekä 
heijastavat samalla kokemuksiaan yleisellä tasolla neuvoteltaviin kulttuurisiin arvoihin ja 
normeihin läheissuhteista sekä digitaalisesta pelaamisesta. Eri kokemustasoissa mikro- ja 
makronäkökulmat korostuvat eri painotuksin. Kokemustasot ovat osin päällekkäisiä. 
Tasot toimivat pikemminkin läheisten kokemusten tulkintaa jäsentävänä työkaluna kuin 
suorana peilauspintana todellisuuteen.  
Kokemustasoihin kuuluu erilaisia diskursseja, erilaista toimintaa ohjaavaa logiikkaa ja 
tasokohtaisesti tyypillisiä kokemuskertomusten muotoja. Kokemustasot auttavat 
ymmärtämään läheisen näkökulmaa ja ajattelun taustalla vaikuttavia kulttuurisia 
merkityksiä ja rakenteita. Kokemustasojen ymmärrys voi auttaa hoito- sekä 
tukipalveluissa käytävien keskustelujen taustalla sekä konkreettisten työkalujen 
kehittämisessä ongelmallisen pelaamisen käsittelyyn läheisten kanssa. Kun haluamme 
ymmärtää läheisen kokemuksia ongelmallisesta pelaamisesta, on nämä tasot ja niiden 
erityispiirteet otettava ainakin jollain tapaa huomioon. Ne ovat tämän tutkimuksen lisäksi 
myös aikaisemman läheistutkimuksen perusteella melko pysyviä läheisen ajattelua 
määrittäviä konstruktioita. 
Taulukossa 5. kuvattujen läheisten kokemustasojen kautta yhdistän tutkimukseni osaksi 
aikaisemmin esittelemääni tutkimuskirjallisuutta ja vastaan läheisten näkökulmasta 
aineistolle esittämiini tutkimuskysymyksiin: Mikä on ongelma? Mikä on ongelman syy? 
Mikä on ratkaisu ongelmaan? Samalla vastaan myös varsinaiseen tutkimuskysymykseen: 





7.1 Stabiili arki 
Ensimmäinen paikantamani läheisten kokemustaso on stabiili arki. Haastateltavat 
hahmottavat stabiilin arjen tasolla ideaalin kuvan yhteisestä arjesta. Tarkasteltaessa 
haastatteluaineistoa aktanttimallin kautta, näyttäytyy läheisten kertomuksissa subjektina 
usein läheinen itse ja objektina normaaliksi koettu arkielämä pelaajan kanssa. Kulttuuriset 
ideaalimallit läheissuhteiden konteksteista vaikuttavat läheissuhdetta ylläpitävän 
toiminnan ja läheisten ongelmapuheen lähettäjänä. Kuten aiemmassa tutkimus-
kirjallisuudessa on todettu, myös aineiston mukaan eri elämäntilanteissa ja -konteksteissa 
läheissuhteelta odotetaan erilaisia asioita ja sietokyky pelaajan toimintaa kohtaan 
vaihtelee (vrt. Ketokivi 2010; Layder 1998). Stabiilissa arjessa läheissuhteen toivotaan 
olevan ikään kuin pitkäjänteisesti puhdas (Giddens 1991): ideaalitilanteessa läheissuteen 
osapuolet panostavat yhteiseen arkeen ja saavat siitä vastinetta inhimillisille tarpeilleen 
vastavuoroisesti. Normaalissa arjessa esimerkiksi kotityöt ja perheillalliset hoidetaan 
yhteisesti. 
Ristiriitoja ilmenee kun pelaaja käyttää yhteisen arjen hoitoon käytetyn ajan pelaamiseen 
ja laiminlyö läheissuhteeseen liittyviä velvollisuuksiaan. Ongelmalliseksi tulkittu 
pelaaminen estää läheisen näkökulmasta yhteisen normaalin arjen sujuvuutta eli toimii 
vastustajana. Kun pelaaminen mielletään läheissuhteen toimivuuden kannalta 
negatiivisena tekijänä, saatetaan lyhytkin pelisessio tulkita kielteisesti ja yhteisen arjen 
kannalta haitallisena. Samoin kuin esimerkiksi Northrupin ja Shumwayn (2014) 
tutkimuksessa arjen vaikeutuminen näkyy aineistossa esimerkiksi läheissuhteen yhteisten 
rutiinien hiipumisena, yhteisen tekemisen vähenemisenä, pelaajan laiminlyöminä 
kotitöinä ja sosiaalisina suhteina. Läheisen näkökulmasta vaikutukset hankaloittavat 
arkielämää ja läheisen vastuu yhteisen arjen pyörittämisestä saattaa kasvaa hänen 
paikatessaan pelaajan hoitamattomia velvollisuuksia. Läheinen saattaa huomata 
hoitavansa yhteisen arjen pyörittämisen kokonaan yksin. 
Pelaamisen ongelmakokemus syntyy läheisen havainnoidessa muutoksen pelaajan 
käytöksessä. Rantalaa ja Sulkusta (2011) lainaten muutoshavainnosta alkaa 
MMORPG:ien pelaamiseen liitettyjen mielikuvien de-semioosi, jossa pelaamisen 
alkuperäinen tarkoitus unohtuu, se muuttuu läheisen kannalta häiritseväksi toistoksi ja 
pelaajan toimintaan liitetyt ongelmat alkavat assosioitua pelaamiseen liiallisuuteen. 
Kuten Borch (2013) totesi rahapelaajien kotitalouksia tutkiessaan, myös tämän 
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tutkimuksen mukaan tulkinta pelaamisen ongelmallisuudesta yltää läheissuhteen arkeen 
ja muuttaa elämän symbolista järjestystä: ongelmakokemus vaivaa läheistä ja hän kaipaa 
tukea sekä muutosta tilanteeseen.  
Re-semioosi seuraa de-semioosia. Siinä omaksutaan strategioita tilanteen selvittämiseksi 
ja mielikuvat täydentyvät (Rantala & Sulkunen 2011). Aineiston perusteella mahdollisina 
auttajina tilanteen selvittämiseksi toimivat erilaiset läheisten käyttöönsä ottamat 
selviytymiskeinot (esim. Spaniol & Jung 1987), esimerkiksi ongelman käsittely pelaajan 
kanssa, ystävältä kuullut tai verkkokeskustelusta saadut neuvot (vrt. Mäyrä 2013) tai 
mahdollisesti ulkopuolinen terapeutti. Jollekin auttaja voi olla pelaamisesta luettu 
tutkimustieto ja sen myötä ilmiön parempi ymmärtäminen. Aineistossa läheisten 
selviytymiskeinot vaihtelevat: ne ovat kognitiivisia, emotionaalisia ja fyysisiä (Spaniol & 
Jung 1987). Läheisten aineistossa nimeämät selviytymiskeinot olen tiivistänyt 
taulukkoon 4. (ks. s. 77). Ne ovat hyvin samankaltaisia addiktiotutkimuksessa havaittujen 
läheisten selviytymiskeinojen kanssa (esim. Hänninen 2004; Itäpuisto 2003; Orford 
1998). 
Haastattelupuheessa läheiset kuvaavat mikrotasolla erilaisia konkreettisia arjen 
sujuvuuteen vaikuttavia konfliktitilanteita, joissa ongelmallinen pelaaminen ja sen 
seuraukset heidän näkökulmastaan konkretisoituvat.  Samalla he määrittelevät aktiivisesti 
sosiaalisen suhteen toivottua tilaa ja ihannetta arjen vastavuoroisuudesta sekä tasa-
arvoisuudesta kuvatessaan ongelmallisen pelaamisen haitallisia vaikutuksia. Tällöin 
normaali elämä sekä normaaliksi koettu pelaaminen määrittyy paitsi mikro- myös 
makronäkökulmasta kulttuuristen normien ja arvojen perustalta. 
7.2 Ymmärrys yhteiselämästä 
Toinen paikantamani läheisten kokemustaso on ymmärrys yhteiselämästä. Yhteiselämän 
ymmärrys liittyy erityisesti neuvotteluun ajankäytöstä läheissuhteessa. Ideaalitilanteessa 
aikaa riittää läheissuhteessa niin yhteiselolle kuin osapuolten omiin harrastuksiin ja 
mielenkiinnonkohteisiinkin. Ajankäytöstä neuvottelu on suhteen osapuolten välinen 
keino rakentaa yhteiselämää. Yhteinen ajankäyttö toimii läheissuhteen ideaalitilanteessa 
läheisten toiminnan objektina. 
Ristiriitatilanne syntyy, jos yhteistä ajankäyttöä verotetaan omien mielenkiinnon-
kohteiden hinnalla. Samoin kuin Northrupin ja Shumwayn (2014) tutkimuksessa, myös 
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aineistoni mukaan läheissuhteessa syntyy konflikteja, jos läheinen ja pelaaja ajautuvat 
eripuraan yhteisestä ajankäytöstä. Aineiston mukaan pelaamiseen käytettävän ajan 
koetaan olevan pois läheisten kanssa vietetystä tai yhteisen arjen hyväksi käytetystä 
ajasta. Samaan tulokseen ovat tutkimuksissaan tulleet myös Peters ja Malesky (2008) 
sekä Visser, Antheunis ja Schouten (2013). Kuten Mäyrä (2013) on todennut, tällöin 
läheisten kanssa vietetty aika saatetaan nähdä tärkeämpänä ja arvokkaampana kuin 
pelaaminen. Aineistossa liiallista pelaamiseen käytettävää aikaa kuvataan sekä yleisesti 
liiallisuutena tai konkreettisesti tunteina. Samoin kuin Mark Griffiths (2010) on alle-
viivannut, korostaa myös moni läheinen liian pelaamiseen käytettävän ajan olevan 
suhteellista ja tilannekohtaisesti arvioitavissa. 
Läheisen näkökulmasta ajankäyttöön liittyvät ongelmat näkyvät pelaajan tahallisena 
runsaana pelaamisena, pelaamisen lipsumisena vahingossa liialliseksi sekä toisinaan 
myös pakonomaisena näyttäytyvänä pelaamistoimintana, jolloin pelaajan tulkitaan 
olevan ”koukussa” peliin. Pelaamiseen käytetty aika näyttäytyy aineistossa olennaisena 
pelaamisen liiallisuutta määrittävänä tekijänä samalla tavoin kuin se korostuu 
tutkimuskirjallisuudessa ongelmapelaamisen arvioissakin (esim. Peters & Malesky 
2008). 
Läheisten ongelmallisen pelaamisen selonteot ovat puolustavia, oikeuttavia ja syyttäviä 
(Scott & Lyman 1968). Läheinen syyttää läheissuhteen ongelmista usein pelaamista ja 
pelaajaa. Läheiset saattavat syyttää peliteollisuutta tai jotain erityistä peliä. 
Haastatteluissa koukuttavana pelinä mainitaan useasti World of Warcraft, joka saa 
pelaajat ”kököttämään” ruudun ääressä. Läheiset saattavat syyttää pelaajaa siitä, että hän 
tietoisesti valitsee koukuttavia pelejä. Jos pelaajan ongelmallisen pelaamisen taustalla 
tulkitaan vaikuttavan sairauden, elämäntilanteen tai sosiaaliseen ympäristöön 
vaikuttavien ongelmien voidaan pelaajaa myös puolustaa. Läheisten mukaan pelit voivat 
olla pelaajalle tärkeitä tilanteissa, joissa arjen sosiaalinen kanssakäyminen on jollain 
tapaa vaikeutunut tai estynyt (vrt. Berg 2008; Griffiths 2000; Hellman ym. 2013). Samoin 
kuin aikaisemmassa tutkimuskirjallisuudessa on todettu (Eklund 2012; Hellman & 
Majamäki 2014; Kallio ym. 2009; Mäyrä 2013), myös läheiset kertovat pelaamisen ja 
siihen käytettävän aikamäärän muuttuvan elämäntilanteiden mukaan.  
Auttajana ristiriitatilanteessa toimii läheisten ymmärrys pelaajan oman ajan tarpeesta. 
Tällöin läheiset saattavat oikeuttaa pelaajan toimintaa kuvatessaan, kuinka pelaajalla saa 
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olla omia harrastuksia samoin kuin heillä itsellään on. Pelaaminen ei saisi kuitenkaan 
haitata yhteistä ajanviettoa. Erityisen häiritsevänä läheiset kokevat tilanteet, joissa pelaaja 
päätyy pelin ääreen esimerkiksi läheisten katsoessa yhdessä elokuvaa tai vieraillessaan 
sukulaisten luona. Samoin kuin Mäyrän (2013) ”pelileskianalyysissä”, pelin jatkuva 
pyöriminen elämän taustalla aiheuttaa läheisille negatiivisia tunnereaktioita ja ihmettelyä 
siitä, miksi peli kiinnostaa läheissuhdetta ja yhteistä tekemistä enemmän. 
Aktanttimallin kautta tunnistetut tekijät voivat esiintyä kokemuskertomuksissa erilaisissa 
positioissa (Greimas 1980 [1966]). Esimerkiksi tietokone toisaalta mahdollistaa 
toiminnan verkkoympäristössä (esimerkiksi läheisen vertaistuen verkkokeskusteluissa) ja 
toisaalta estää läheissuhteen intimiteettiä pelaajan viihtyessä koneen ääressä. Aikaresurssi 
jäsentyy samanaikaisesti läheissuhteen kannalta niin auttajana kuin vastustajana. Se, että 
suhteessa molemmat saavat käyttää aikaa niin kuin haluavat, on toimivan läheissuhteen 
kannalta auttaja. Toisaalta yhteisestä kanssakäymisestä pois oleva aika on läheissuhteen 
kannalta vastustaja, jolloin yksilöllisiin tarpeisiin kohdistettu aika haastaa suhteessa 
olemisen. Myös esimerkiksi elämäntilanne jäsentyy aineistossa niin auttajana kuin 
vastustajana. Elämäntilanne on toisaalta pelaamisen mahdollistaja, mutta voi kääntyä 
normaalin elämän vastustajaksi kun pelaaminen tulkitaan liialliseksi.  
Läheiset pyrkivät usein vaikuttamaan jollain tapaa pelaamiseen käytettävään aikaan. Jos 
tilanteen ei työstöyrityksistä huolimatta huomata muuttuvan, saattaa läheinen Orfordin 
(1998) käsittein tyytyä tilanteeseen ja alkaa sietää pelaamista. Tällainen tilanne vertautuu 
aiemmin esittelemääni ajatukseen läheisestä läheisriippuvaisena (Wright & Wright 
1991). Tilanne voi myös johtaa läheisen vetäytymiseen ja eristäytymiseen muista, sillä 
kotiin jääminen voi houkuttaa pelaamisesta koetun häpeän tunteen vuoksi. Kiinnostavaa 
on, kuinka aineistossa läheiset kokevat häpeää pelaajan ongelmallisesta käyttäytymisestä 
samoin kuin rahapelaajien läheisten on todettu kokevan (Borch 2013; Marttinen 2009; 
Pajula 2004; 2007; Patford 2009; Petry 2005), vaikka pelimuodot eroavat olennaisesti 
aika- ja rahaparadigmojen myötä toisistaan (Karlsen 2013). Jos pelaamisen aikamäärässä 
ei tapahdu toivottuja muutoksia, saattaa läheinen myös irrottautua fyysisesti pelaajasta, 
jolloin koko suhde voi päättyä eroon. Aineiston perusteella eroon vaikuttaa pelaamisen 
lisäksi myös muita tekijöitä, joskin ongelmat voivat eskaloitua pelaamisen ympärille. 
Eklundin (2012, 3) mukaan pelaamista otetaan harvoin tosissaan, sillä sen ajatellaan 
olevan vain hauskaa ajanvietettä. Tällainen käsitys vaikuttaa läheisten tekemiin arvioihin 
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pelaamisesta. Harva läheinen mieltää pelaamista Stebbinsin (2007) käsittein vakavaksi 
vapaa-ajaksi, jossa toimintaa määrittävät sosiaalisuus ja pitkäjänteiset tavoitteet. Silti 
läheisten kuvaamat pelaajat vaikuttavat InSoGa-mallin (Kallio ym. 2009) mukaisesti 
pelaamismentaliteetiltaan usein sitoutuneilta: he pelaavat MMORPG-pelejä viihtyäkseen 
ja uppoutuvat helposti pelimaailmaan. Pelaamisen intensiteetti on korkea, siihen 
käytettävät tuntimäärät runsaita ja pelaamiseen liittyy vahva sosiaalinen motivaatio. 
Usein pelaajilla pelien fantasiamaailma ja reaalimaailma rinnastuvat, sillä peli tulevat 
esille heidän arkipuheessaan ja kiinnostuksenkohteissaan sekä pelikavereiden kanssa 
syntyneet kaverisuhteet ovat läheisten mukaan pelaajille tärkeitä. Pelit näyttäytyvät 
aineiston perusteella pelaajille tärkeänä harrastuksena. (vrt. Eklund 2012; Hellman & 
Majamäki 2014; Kallio ym. 2009; Mäyrä 2013.) Griffithsin (2005) liiallisen ja 
addiktiivisen toiminnan erottamisen myötä suurimman osan haastatteluissa kuvatuista 
pelaajista toiminta näyttäytyy pikemminkin liiallisena kuin addiktiivisena. 
Läheisten neuvottelu ajankäytöstä konkretisoituu mikrotason vuorovaikutustilanteissa. 
Ongelmallinen pelaaminen näkyy hyvin konkreettisesti läheissuhteen arjessa, kun 
pelaamiseen käytetään vahingossa tai tahallaan enemmän aikaa kuin on sovittu tai 
nähdään sopivaksi. Pelaamiseen liitetyt aikakäsitykset ovat läheisten mukaan usein 
tilannekohtaisesti arvioitavissa, vaikka niiden taustalla voidaan nähdä vaikuttavan myös 
makrotason normien ja ihanteiden hyvästä ja hyödyllisestä harrastustoiminnasta (esim. 
Hellman & Majamäki 2014). Kuten Mäyrä (2013) on todennut, ovat tämänkin aineiston 
mukaan pelaamiseen käytettävän ajan arviot arvolatautuneita kulttuurissa, jossa aikaa 
voidaan verrata sananlaskun mukaisesti rahankäyttöön. 
7.3 Osapuolten välinen vuorovaikutus 
Kolmas paikantamani läheisten kokemustaso on osapuolten välinen vuorovaikutus. 
Läheissuhteessa läheiset pyrkivät elämään hyvässä ja toimivassa vuorovaikutuksessa. 
Ideaalitilanteessa läheiset ovat Giddensin (1991) puhtaan suhteen kaltaisesti vuoro-
vaikutussuhteessa, jossa keskustelu on avointa, vastavuoroista ja tasa-arvoista. 
Vuorovaikutuksen ihanne on yhteydessä terapeuttisen eetoksen ideaaliin seurustelu-
suhteista, jotka perustuvat toimivaan kommunikaatioon (esim. Bellah ym. 1985).  
Ristiriitoja syntyy kun läheissuhteessa vuorovaikutus vaikeutuu, heikkenee tai yhteisiä 
keskustelunaiheita ei ole. Vuorovaikutuksen vastustajana näyttäytyy läheisten kokemus-
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kertomuksissa ongelmallinen pelaaminen ja sen läpitunkeutuvuus. Eräs läheinen kuvaa 
vuorovaikutuksen vaikeutumista siten, ettei hän ymmärrä pelaajan jatkuvaa puhetta 
peleistä. Pelaajan puhe on hänelle vierasta kieltä, jota hän ei ymmärrä eikä halua 
ymmärtää. Läheissuhteessa yhteinen kanssakäyminen saattaa hiipua ja jopa muuttua 
olemattomaksi. Läheisen näkökulmasta vuorovaikutuksen vaikeutuminen aiheuttaa 
ärsyyntymistä ja negatiivisia tunteita.  
Läheisten puheessa esiintyy toistuvasti ilmaus pelaajan olemisesta kotona paikalla, muttei 
läsnä. Ilmaukseen tiivistyy jotain hyvin olennaista ongelmallisen pelaamisen haittojen 
kokemuksesta sekä vuorovaikutussuhteen muuttumisesta. Pelaaminen kotona aiheuttaa 
läheissuhteessa näennäisen paikallaolon, vaikka pelaaja on muuten kuin fyysiseltä 
olemukseltaan täysin immersoitunut pelimaailmaan. Pelaaminen toimii tällöin kokemus-
kertomuksissa yhteisen vuorovaikutusobjektin saavuttamisen vastustajana.  
Samoin kuin Patford (2009) havaitsi rahapelaajien vaimojen kontrolloivan miestensä 
pelaamista, myös tässä tutkimuksessa läheiset saattavat pyrkiä hallitsemaan pelaamista. 
Pelaamiseen käyttävästä ajasta saatetaan läheissuhteissa keskustella. Pelaaja ei aina ole 
valmis keskustelemaan pelaamisen rajoittamisesta vaan saattaa loukkaantua ja 
puolustautua läheisen puuttuessa hänen toimintatapoihinsa. Tällöin pelaaja voi käyttää 
läheissuhteessa valtaa hiljentääkseen pelaamista kohtaan esitetyn kritiikin (Collins 1993).  
Vuorovaikutusyhteyden saaminen pelaajaan saattaa läheisten mukaan olla hankalaa tai 
mahdotonta pelin ollessa käynnissä. Läheisen tarve pelaamisen rajoittamiselle voi 
toisinaan eskaloitua ja johtaa impulsiivisiin tekoihin, esimerkiksi johtojen vetämiseen irti 
seinästä. Johtojen irrottaminen kuvaa osuvasti läheisen neuvottomuutta sekä 
vuorovaikutusyhteyden ja -taajuuden olemattomuutta läheissuhteessa. 
Osa läheisistä kertoo liiallisen pelaamisen vaikuttaneen omaan asenteeseensa pelaamista 
kohtaan negatiivisesti. Taustalla saattaa vaikuttaa tietämättömyys peleistä, sillä suurin osa 
läheisistä kertoo haastatteluissa pelaamisen olevan itselleen vierasta. Aina pelaaja ei 
myöskään aktiivisesti ole valmis keskustelemaan läheisen kanssa pelaamisesta. Jos 
pelaaja kuitenkin kertoo läheiselle pelistä tarkemmin, saattaa aineiston mukaan läheisen 
asenne pelaamista kohtaan muuttua. Ainakin negatiiviset tunnekokemukset näyttävät 
tutkimuksen mukaan vähentyvän läheisen ymmärtäessä paremmin, mistä pelissä ja sen 
parissa vietetyssä runsaassa ajassa on kysymys. 
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Vuorovaikutukseen ovat yhteydessä myös läheisten kuvaamat sosiaaliset tekijät 
ongelmallisen pelaamisen taustalla. Ne liittyvät esimerkiksi pelaajan hankaliin 
perhesuhteisiin, kavereiden puuttumiseen tai siihen, että verkossa sosiaalisuus on 
pelaajalle reaalimaailman suhteita helpompaa. Pelaaja saattaa toisinaan paeta 
reaalimaailman sosiaalista vuorovaikutusta verkkoon. Verkossa hyvin toimivat 
kaverisuhteet voivat olla pelaajalle yhtä tärkeitä kuin kasvokkaisetkin suhteet. Pelien 
sosiaalisuuden on aikaisemmassakin tutkimuskirjallisuudessa tunnistettu olevan tärkeä 
motivaatio peliharrastuksen taustalla (esim. Berg 2008; Eklund 2012; Karlsen 2013; Ng 
& Wiemer-Hastings 2005; Yee 2006). Usein läheiset puolustavat ja ymmärtävät pelaajaa 
kuvatessaan sosiaalisia tekijöitä ongelmallisen pelaamisen taustalla. Toisaalta aineistossa 
on myös selontekoja, joissa pelaajaa syyllistetään kasvokkaisten sosiaalisten suhteiden ja 
vuorovaikutuksen välttelystä verkossa helpommin ylläpidettävän sosiaalisuuden nojalla. 
Osapuolten välisen vuorovaikutuksen taso on pääasiassa mikronäkökulma läheis-
suhteeseen. Hyvän vuorovaikutuksen käsitysten taustalla vaikuttavat myös makro-
näkökulmina terapeuttisen eetoksen ja esimerkiksi puhtaan suhteen ideaalimallit 
toimivan vuorovaikutuksen ja läheissuhteen yhteydestä. Kuten Maksimainen (2010) on 
todennut, näyttää tämänkin tutkimuksen perusteella etenkin toimivan parisuhteen 
keskiössä olevan omia kokemuksiaan ja tunteitaan reflektoiva yksilö, joka osaa ilmaista 
itseään sekä neuvotella vuorovaikutuksessa parisuhteeseen osallistumisesta. Eri asia on, 
kuinka rationaalisesti ongelmatulkintoihin kyetään lopulta reagoimaan ja omia tunteita ja 
kokemuksia läheissuhteessa käsittelemään käytännön mikrotasolla. Esimerkiksi 
läheissuhteen taustalla vaikuttavat voima-asetelmat vaikuttavat siihen, mitä ongelmia 
suhteessa voidaan vuorovaikutuksessa käsitellä. 
7.4 Autonomia 
Neljäs paikantamani läheisten kokemustaso on autonomia. Autonomian kokemustasolla 
läheiset elävät läheissuhteessa sekä sidoksissa toisiinsa että autonomisina, erityisinä 
yksilöinä. Osapuolet muodostavat yhteisen läheissuhteen myötä käsityksen meistä sekä 
heillä on toisaalta läheissuhteen osapuolina erilliset käsitykset omasta itseydestään. 
Ideaalitilanteessa läheissuhde toimii samalla kun yksilöt voivat vapaasti tehdä elämässään 
valintoja ja toteuttaa itseään. Romanttisissa rakkaussuhteissa saattaa elää ideaali 
puhtaasta suhteesta, jossa eletään vain suhteen itsensä vuoksi (Giddens 1991). Puhtaan 
suhteen ideaalimallissa suhde vaatii toimiakseen läheisyyttä, kommunikaatiota ja suhteen 
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molempien osapuolien luottamuksen (mt., 88–89). Tällä kokemustasolla yksilöt toimivat 
siis subjekteina, jotka tavoittelevat yhteisenä objektina yhteiselämää.  
Läheissuhteisiin vaikuttaa erilaisina sosiaalisina konteksteina kuitenkin erilaisia 
odotuksia sitoutumisesta ja osallistumisesta (Ketokivi 2010; Layder 1998). 
Ongelmallisen pelaamisen seuraukset näyttäytyvät läheissuhteissa erilaisina riippuen 
siitä, minkälaisessa sosiaalisessa kontekstissa niitä koetaan. Aineistossa läheiset elävät 
pelaajan kanssa puolisoina, asumuserossa, avioliitossa, seurustelusuhteessa, sisaruksina 
ja ystävinä. 
Ristiriitoja syntyy autonomian kokemustasolla kun läheinen tulkitsee pelaajan liiallisen 
toiminnan vaikuttavan yhteiseen elämään sekä itseensä. Ongelmallisen pelaamisen 
kokemuksessa kiteytyvät läheisen ja pelaajan erilaiset käsitykset yhteiselämästä etenkin 
tilanteissa, joissa pelaaminen ei pelaajan mielestä ole ongelmallista. Läheisen voi olla 
vaikeaa ymmärtää pelaamista, jos se ei kuulu hänen omiin mielenkiinnonkohteisiinsa. 
Pelaaminen voidaan tulkita loukkauksena yhteistä elämää kohtaan sen ollessa ristiriidassa 
läheisen odotustensa kanssa esimerkiksi läheissuhteen ajankäytöstä ja kommunikaatiosta. 
Ongelmallinen pelaaminen voi vaikuttaa läheisen tekemiin tulkintoihin läheisen ja 
pelaajan luonteenpiirteiden tai kiinnostuksenkohteiden erilaisuudesta. Läheinen saattaa 
tulkita pelaajan haluavan elämältä eri asioita kuin hän itse haluaa.  
Kuten Rantala ja Sulkunen (2011) ovat rahapelaamisen kohdalla todenneet, ovat 
pelaaminen ja sen havainnointi osa monimutkaista kulttuuria, jossa merkityksiä tuotetaan 
sekä ylläpidetään jatkuvasti. Mielikuvat pelaamisesta määrittävät kokemusta pelaajasta 
kykenevänä yksilönä. Ongelmallisen pelaamisen tulkinnassa läheiset havaitsevat ja 
tulkitsevat muutoksen pelaajan toiminnassa. Rantalan ja Sulkusen (2011) kuvaama de-
semioosi on merkityksen muuttumisen konteksti, jossa kuva pelaajan normaalista 
kyvykkyydestä rikkoutuu. Liiallisen toiminnan tulkinnassa mielikuvat pelaajan 
toiminnasta kiinnittyvät pelaamisen ongelmallisuuden tai jopa addiktion kontekstiin. 
Mielikuvat kiinnittyvät myös läheissuhteen kannalta kontekstiin pelaajan 
kyvyttömyydestä toimia yhteisen elämän kannalta toivotulla tavalla. Tulkinnat 
ongelmallisesta pelaamisesta ja muutoksista läheissuhteessa kietoutuvat aineistossa 
toisiinsa ja niitä verrataan läheisten muodostamiin ideaalimalleihin läheissuhteen 
toiminnasta ja sopivasta pelaamisesta (vrt. Buttny 2004).  
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Aineistossa kaikki läheiset määrittelevät ongelmallisen pelaamisen toiminnaksi, joka 
hallitsemattomasti määrittää ja vaikeuttaa paitsi pelaajan myös läheisen elämää. Yleisellä 
tasolla ongelmallinen pelaaminen konstruoituu läheisten puheessa epänormaaliuden ja 
sairauden kategorioiden kautta. Addiktionäkökulma korostaa pelaajan toiminnan 
muuttumista harrastustoiminnasta sairauden kaltaiseksi pakoksi. Pelaaja ei näyttäydy 
enää kyvykkäänä toimijana (vrt. Sulkunen 1997) vaan pakkotoistoisen mielihyvän-
tavoittelun määrittämänä uhrina, josta peliteollisuuden tuote on ottanut ylivallan. 
Addiktiokäsitys voi tarjota helpon tavan selittää normista poikkeavaa pelaamistoimintaa 
(Borch 2013, 58; Hellman 2013, 75). Pelaaminen saattaa olla helpompaa nimetä 
ongelmaksi kuin keskittyä laajempiin toiminnan taustalla mahdollisesti vaikuttaviin 
ongelmakohtiin. Addiktiotulkinta lisää empatiaa ja ymmärrystä pelaajan toimintaa 
kohtaan. Esimerkiksi se voi lieventää pelaajaa kohtaan tunnettua ärsyyntyneisyyttä tai 
syyttelyä. 
Läheisen asemaa voidaan jäsentää Holmilan (2003) käyttämän suhdeurakäsitteen kautta. 
Suhdeuran kautta läheiset näyttäytyvät aktiivisina selviytyjinä (Orford 1998), eivät 
läheisriippuvuusajattelun mukaisesti passiivisina ja sairaina (Wright & Wright 1991). 
Aineiston perusteella läheissuhde on toimintaympäristö, jossa läheiset muodostavat 
relationaalisesti käsityksiä itsestään ja läheisestään (vrt. Emirbayer 1997; Smart 2007). 
Ongelmallisen pelaamisen myötä läheissuhde muuttuu ja muuttaa läheisen identiteettiä 
sosiaalisen sidoksen toisena osapuolena. Läheinen tekee suhdeurallaan ratkaisun siitä, 
kuinka suhtautuu pelaajaan ja pelaamiseen (Holmila 2003). Marttisen (2009) mukaan 
rahapeliongelmat aiheuttavat läheisille oman toiminnan ja tunteiden uudelleen 
määrittelyä, joka vaikuttaa myös suhteeseen pelaajan kanssa. Näin on tutkimukseni 
mukaan myös ongelmallisten MMORPG- pelaajien läheisten kohdella.  
Samoin kuin rahapelaajien läheisten tutkimuksissa (Marttinen 2009; Pajula 2004; 2007; 
Patford 2009) myös tämän tutkimuksen perusteella ongelmallinen pelaaminen vaikuttaa 
läheiseen monin tavoin. Yhteistä kaikille aineiston läheisille ovat huoli pelaajasta, omasta 
jaksamisesta sekä yhteisestä sosiaalisesta suhteesta ja sen tulevaisuudesta. Peliongelman 
vakavuus ja sosiaalisen suhteen laatu sekä läheisyys vaikuttavat siihen, kuinka 
voimakkaita ongelmallisen pelaamisen haitat läheiselle ovat (vrt. Marttinen 2009; Pajula 
2004). Mäyrä (2013) totesi digitaalisten pelien pelaajien läheisten hakeutuvan 
verkkofoorumille vertaistuellisiin keskusteluihin, sillä he kokevat emotionaalista tai 
seksuaalista laiminlyöntiä, pelaamisen olevan etusijalla läheissuhteeseen ja yhteiseen 
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elämään nähden ja puolison koetaan käyttävän pelaamiseen liikaa aikaa. Mäyrän mukaan 
pelaamisen koetaan uhkaavan ennen kaikkea parisuhteen tai perheen tasapainoista 
elämää. Tutkimukseni vahvistaa Mäyrän ”pelileskianalyysiä” (2013), sillä haastatteluissa 
läheiset kertovat hyvin samanlaisista ongelmallisen pelaamisen vaikutuksista. 
Aineiston perusteella läheiset elävät läheissuhteissaan sidoksiin uponneina, sillä pelaajaa 
ei konfliktitilanteista huolimatta hylätä kevein perustein. Ongelmallinen pelaaminen 
näyttäytyy läheisten puheessa usein asiana, jonka kanssa on mahdollista elää tai jota 
voidaan yhdessä työstää. Aineiston mukaan erilaisuutta on mahdollista oppia 
ymmärtämään. Peliharrastuksessa voidaan tunnistaa läheissuhteen kannalta positiivisia 
tekijöitä, esimerkiksi se, että pelaaja pelaa peliä kuitenkin kotona lähellä läheistä. 
Läheisten on vaikeaa paikantaa ongelmallista pelaamista syys-seurausjatkumolle, vaikka 
syy-seuraussuhteiden näennäinen löytäminen helpottaa ongelman käsittelyä (Orford 
1998). Moni toteaa haastatteluissa arvioinnin mahdottomaksi. Kiinnostavaa on, kuinka 
aineistossa ongelmallista pelaamista kuitenkin selitetään läheissuhteen kannalta 
useammin ongelmien syyksi kuin läheissuhteessa jo valmiina olevien muiden ongelmien 
seuraukseksi (vrt. Petry 2005). Näyttää aineiston perusteella siltä, että Raitasalon (2003) 
paikantama attribuutiomekanismi toimii myös ongelmallisen pelaamisen arvioissa: 
läheissuhde määrittää kokemusta ongelmallisesta pelaamisesta ja läheinen selittää 
ongelmia useammin ulkoisista tekijöistä johtuvaksi. 
Giddensin (1991) puhtaan suhteen ideaalimalli, terapeuttinen eetos (Bellah ym. 1985; 
Furedi 2004; Illouz 2008) ja Eliasin (1978) ajatukset relationaalisuudesta ovat 
tutkimukseni kannalta kiinnostavia sosiologisia näkökulmia, sillä ne kytkeytyvät 
olennaisesti läheisen ja pelaajan itseyden sekä heidän välillään olevan sosiaalisen suhteen 
tematiikkaan. Erilaiset kulttuuriset ajattelutavat, arvot ja normit läheissuhteen taustalla 
vaikuttavat siihen, mitä läheiset odottavat läheissuhteilta sekä kuinka he reagoivat koetun 
ongelman seurauksiin ja pyrkivät (tai eivät pyri) vaikuttamaan tilanteeseen. Kuten 
Ketokivi (2010) on todennut, tulevat myös aineistossa kuvatuissa läheissuhteissa 
näkyviksi toisaalta sosiaalisten normien määrittelevyys ja itseyteen sekä sosiaaliseen 
sidokseen liitetty erityisyys. Läheisten autonomisuuden ja erilaisuuden tulkinnoissa 
tiivistyy kulttuurinen läheissuhdetta määrittävä makrotason erityisyys–relationaalisuus -
dualismi.   
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Läheisten autonomian kokemustaso painottuu siis makronäkökulmaan yhteisestä 
elämästä ja toisaalta erityisestä itseydestä. Haastatteluaineiston perusteella itsensä 
toteuttaminen voi olla ristiriidassa läheissuhteen yhteisen elämän kanssa, jos osapuolet 
huomaavat olevansa liian erilaisia tai haluavansa elämältä erilaisia asioita. Autonomian 
kokemustasolla suhteiden relationaalisuus ja sosiaalinen sidoksisuus näyttäytyy 
aktanttimallin mukaan yhteisen elämän kannalta auttajana sekä suhdetta ylläpitävänä 
voimana. Vastustajana toimii puolestaan ihanne erityisyydestä, jonka seurauksena itseään 
toteuttavat yksilöt eivät jousta muuttuvissa elämäntilanteissa läheissuhteen osapuolina. 
7.5 Tutkimuksen menetelmien ja tulosten arviointi 
Tutkimustuloksena olen identifioinut neljä läheisten kokemustasoa ongelmalliseen 
MMORPG-pelaamiseen. Konfliktit läheissuhteessa nousevat tutkimuksessa läheisten 
ongelmatulkintojen keskiöön. Pelaamisen aiheuttamia sosiaalisia konfliktitilanteita 
voidaan pitää yhtenä kriteerinä arvioitaessa pelaamisen ongelmallisuutta (Griffiths 2000). 
Haastattelupuheessa kuvatuissa konflikteissa on kuitenkin kyse subjektiivisista arvioista, 
jolloin haittoja ei voida mitata objektiivisesti (Wood 2008). 
Aineistossa läheiset selittävät ongelmallista pelaamista auktorisoituina selittäjinä läheisen 
jäsenkategoriasta, vaikka toisinaan he arvioivat ongelmia myös pelaajan tai ammatti-
auttajan näkökulmista. Tutkimus keskittyy läheisten kokemuksiin. Se tuottaa tietoa 
ongelmakäsitysten logiikasta, ei niinkään niiden prevalenssista. Kahdeksasta teema-
haastattelusta koostuva aineisto on näyte pelaajien läheisistä. Tutkimustuloksia ei voida 
yleistää koskettamaan kaikkia läheisiä, mutta tutkimuksen tuloksena paikannettuja 
kokemustasoja voidaan hyödyntää arvioitaessa läheisten näkökulmaa pelaamiseen.  
Tutkimusprosessin myötä pohdin asemaani aloittelevana tutkijana. Haastattelutaidot 
karttuvat kokemuksen myötä. Oma suoritukseni on kokemukseeni nähden kelvollinen, 
mutta aineistosta löytyy kohtia, joissa olisin voinut pyytää haastateltavaa tarkentamaan 
sanomaansa tai uppoutua teemoihin syvemmälle. Haastateltavien tapaaminen uudestaan 
olisi voinut tuottaa syvällisempää tietoa.  
Yksi vaihtoehto mahdolliselle jatko-tutkimukselle olisi laajentaa tutkimusta 
syvähaastatteluin esimerkiksi kohti tarkempaa analyysia läheisten selviytymis-
prosesseista tai suhdeurasta. Syvähaastattelut toisivat tarkempaa lisätietoa läheis-
suhteiden prosesseista ja muutoksista sekä ongelman kokemuksen vaiheittaisuudesta. 
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Tutkimusta olisi mahdollista syventää ottamalla mukaan myös pelaajien haastattelut, 
jolloin ongelmakokonaisuuden kuva täydentyisi. Jatkotutkimuksena olisi kiinnostavaa 
selvittää pelaajien näkökulmia pelaamisen ongelmallisuuteen. Ensisijaisen tärkeää olisi 
myös selvittää ongelmallisen pelaamisen laajuus ja luonne ilmiönä Suomessa ylipäätään. 
Jatkotutkimusta tarvitaan ongelmallisesti digitaalisia pelejä pelaavien sekä läheisten 
hoito- ja tukipalveluiden olemassaolosta ja toimivuudesta. Suomalaisista 51 prosenttia 
ilmoittaa olevansa sitä mieltä, että digitaalisen peliteollisuuden pitäisi kantaa vastuuta 
niistä pelaajista, joille pelaaminen aiheuttaa haittoja (Rahkonen 2014). Kiinnostavaa olisi 
tarkastella, miten tämä käytännössä toteutettaisiin. 
Osa haastateltavista esitti osallistumismotivaationaan halun vaikuttaa tutkimustiedon 
tuottamiseen sekä aiheen yhteiskunnalliseen näkyvyyteen. Haastatteluissa tiedon tarve 
nousi esiin ja se on aiemmin huomattu Suomessa myös pelihaittojen parissa 
työskentelevissä sosiaali- ja terveysalan järjestöissä (Ermi ym. 2004). 
- - Mun päätoivo on omaan taustaan nähden se, että miksi mä haluan osallistua 
tähän, niin on se, että tämä on niin pieni ilmiö. Ja niin marginalisoitunut ilmiö, että 
mä toivoisin, että just tällaisen tutkimuksen kautta, niin ehkä tämän näkyvyys ja 
merkitys yhteiskunnassa ja sen tavassa niin kun huomioida tätä paranisi. Eli sen 
takia tavallaan ehkä oma lehmä ojassa.  
 




8 Johtopäätökset – Ongelmallisuus kokemustasoina 
Pro gradu -tutkielmallani olen avannut läheisten näkökulmaa ongelmalliseksi koettuun 
digitaaliseen pelaamiseen. Teemahaastatteluaineiston kautta olen selvittänyt, kuinka 
läheiset määrittävät ongelmallista pelaamista. Haitat muille -näkökulman huomioimalla 
olen osoittanut ongelmallisella pelaamisella olevan seurauksia läheissuhteeseen ja 
läheiseen henkilökohtaisesti. Tutkimuksen tuloksena esitän ongelmallisen pelaamisen 
olevan sosiaalinen, läheissuhteiden arkielämää vaikeuttava ilmiö. Pelaaja saattaa olla 
kotona fyysisesti paikalla, muttei henkisesti läsnä.  
Läheisten haastattelupuhe pelaamisen ongelmallisuudesta konstruoi ongelmallisen 
pelaamisen vaikutuksia sosiaalisesta näkökulmasta, jossa pelaaminen estää toivotun 
kaltaisen läheissuhteen toteutumista. Tutkimuksen tuloksena läheisten ongelmakokemus 
on paikannettavissa neljään kokemustasoon, joiden kautta läheiset artikuloivat 
ongelmakonstruktioita: stabiili arki, ymmärrys yhteiselämästä, osapuolten välinen 
vuorovaikutus ja autonomia. Kokemustasot edustavat sekä pohdintaa suhteiden arvoista 
ja normeista yleisellä makrotasolla (ymmärrykset yhteiselämästä ja autonomiasta), sekä 
arkielämän mikrotasolla esiintyviä neuvottelutilanteita (stabiili arki ja vuorovaikutus). 
Kun haluamme ymmärtää läheisen kokemuksia ongelmallisesta pelaamisesta, on nämä 
tasot ja niiden erityispiirteet tunnistettava ja otettava huomioon. 
Ongelmallisen pelaamisen kokemusta määrittävät arkielämän käytännön tasolla 
ilmenevät ongelmat sekä kulttuuriset ideaalimallit esimerkiksi autonomisesta itseydestä 
ja sosiaalisista suhteista tai hyödyllisistä ja vähemmän hyödyllisistä harrastuksista. 
Tunnistamieni läheisten kokemustasojen perustalta voidaan esimerkiksi kehittää 
toimintamalleja ja työkaluja pelihaittojen tuki- ja hoitopalveluihin. Kokemustasoista on 
hyötyä esimerkiksi pohdittaessa ongelmallisen pelaamien puheeksi ottoa ja 
keskusteluissa käsiteltäviä aiheita pelaajien ja läheisten kanssa. Tutkimus auttaa 
ymmärtämään ongelmallista pelaamista ja sen sosiaalisia vaikutuksia. Tutkimuksen 
tuloksista on hyötyä, kun arvioimme läheisen kokemusta osana ongelmallista pelaamista 
tai kun ylipäätään arvioimme runsaan verkkoympäristössä tapahtuvan toiminnan 
vaikutuksia ihmisten arkielämään. Liiallinen MMORPG-pelaaminen on vain yksi 
äärimmäinen esimerkki siitä, kuinka toiminta verkkoympäristössä voi vaikuttaa 
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Liite 1. Rahapeliriippuvuus DSM-5 -tautiluokituksessa (THL 2014) 
Amerikkalaisen psykiatriyhdistyksen luoma DSM-tautiluokitus (Diagnostic and Statistical 
Manual of Mental Disorders) uusittiin toukokuussa 2013. Uudistetun DSM-tautiluokituksen 5. 
painoksessa aikaisemmin käytetty käsite patologinen pelaaminen on muutettu 
rahapeliriippuvuudeksi (Gambling Disorder) ja tautiluokitus siirretty impulssikontrollin 




A. Jatkuva tai toistuva ongelmallinen rahapelikäyttäytyminen, joka aiheuttaa kliinisesti 
merkittävää haittaa tai kärsimystä. Henkilöllä todetaan neljä (tai enemmän) seuraavista 
kriteereistä edeltävän vuoden aikana:  
1. Tarve pelata jatkuvasti suurenevilla rahasummilla saavuttaakseen haluamansa 
jännityksen.  
2. Yritys vähentää tai lopettaa rahapelaaminen aiheuttaa rauhattomuutta tai ärtyneisyyttä. 
3. On toistuvasti epäonnistunut yrityksissään kontrolloida, vähentää tai lopettaa 
rahapelaamista. 
4. Ajatukset pyörivät rahapelaamisen ympärillä (esim. jatkuva tarve elää uudelleen 
aikaisempia rahapelitapahtumia, miettiä tasoitusmahdollisuuksia tai suunnitella 
seuraavaa rahapeliä ja ajatella pelaamiseen käytettävien rahojen hankintaa).  
5. Pelaa usein tuntiessaan olonsa kuormittuneeksi (kokien esim. avuttomuutta, 
syyllisyyttä, ahdistuneisuutta tai masennusta).  
6. Hävittyään rahaa palaa usein takaisin pelaamaan tasoittaakseen tappion (häviöiden 
takaa-ajo).  
7. Valehtelee salatakseen rahapelaamiseen osallistumisensa määrän.  
8. On vaarantanut tai menettänyt tärkeän ihmissuhteen, työpaikan, tai koulutukseen tai 
työuraan liittyvän mahdollisuuden rahapelaamisen takia.  
9. Tukeutuu muihin rahanhankinnassa helpottaakseen rahapelaamisen aiheuttamaa 
epätoivoista taloudellista tilannetta.  
 
B. Rahapelaaminen ei selity paremmin maanisella jaksolla.  
Määritä esiintymistiheys:  
 jaksottainen/satunnainen  
 jatkuva 
Määritä remissiovaihe:  
 varhainen remissio (kriteerit eivät ole täyttyneet 3 kuukauteen, mutta ovat olleet kuitenkin 
havaittavissa edeltävän vuoden aikana) 
 pysyvä remissio (kriteerit eivät ole täyttyneet edeltävän vuoden aikana) 
Määritä vakavuusaste:  
 lievä (4-5 kriteeriä) 
 keskivaikea (6-7 kriteeriä) 





Liite 2. Haastattelupyyntö 
Pelaako läheisesi liikaa massiivisia monen pelaajan verkkoroolipelejä?  
Miten ongelmallinen pelaaminen vaikuttaa elämääsi? 
Teen Helsingin yliopistossa pro gradu -tutkielmaa ongelmallisesta digipelaamisesta 
läheisten näkökulmasta. Ongelmallisuus perustuu tutkielmassani yksilön 
kokemuksellisuuteen eikä vaadi virallisempaa määritelmää. Olen kiinnostunut siitä, 
kuinka ongelmallinen pelaaminen näkyy ja tuntuu läheissuhteessa. Tutkielmani on 
osa Suomen Akatemian rahoittamaa tutkimushanketta Addiction and Images of Time, 
Space and Body.  
Etsin haastateltavakseni täysi-ikäisiä henkilöitä, joiden läheinen pelaa liikaa tai 
ongelmallisesti massiivisia monen pelaajan verkkoroolipelejä. Etsimäni henkilöt kokevat 
pelaamisen vaikuttavan omaan elämäänsä ja ovat jonkinlaisessa sosiaalisessa suhteessa 
pelaajan kanssa. 
Haastattelut toteutetaan kahden kesken haastateltavan kanssa joko kasvokkain tai 
Skypessä. Haastattelussa keskustellaan teemoittain pelaamisesta, sen muotoutumisesta 
ongelmalliseksi sekä sen vaikutuksista läheissuhteeseen. Haastateltaville ei makseta 
palkkiota. Yksityisyyden suojan turvaamiseksi haastatteluaineisto anonymisoidaan, eikä 
haastateltavien henkilöllisyyttä voida siitä tunnistaa. Vastaan sähköpostilla mahdollisiin 
lisäkysymyksiin tutkimusta koskien. 
Mikäli kiinnostuit, voit olla minuun yhteydessä sähköpostitse: 
salla.karjalainen(at)helsinki.fi 
Salla Karjalainen 
Helsingin yliopisto, Sosiaalitieteiden laitos 
  
  
Liite 3. Teemahaastattelun runko 
Esittäytyminen 




 Nykyinen elämäntilanne 
 Koulutus/ammatti 
 Pelaako itse? 
Suhde pelaajaan 
 Minkälainen suhde on kyseessä? 
 Kuinka kuvailisit läheistäsi (ihmisenä, pelaajana)? 
 Kuinka pelaaminen on vaikuttanut väleihinne? 
Ongelmallisen pelaamisen kokemus 
 Milloin huomasit, että läheisesi alkoi pelata liikaa? 
 Kuinka liikaa pelaaminen näkyi konkreettisesti? 
 Osaatko nimetä syitä ongelmallisen pelaamisen taustalla? 
 Oletteko keskustelleet pelaajan kanssa aiheesta? 
 Kuinka paljon pelaaja pelaa ajallisesti? 
Läheisen hyvinvointi 
 Miten reagoit pelaamiseen? 
 Mitä tunteita heräsi? 
 Onko pelaamisesta ollut sinulle haittoja? 
 Selviytymiskeinot 
 Avun hakeminen? Saaminen? 
Ongelmallisen pelaamisen seuraukset 
 Pelaajalle? 
 Teidän väleihinne? 
 Sinuun? 
 Muihin pelaajan ihmissuhteisiin? 
Kokemus ongelmasta yleensä 
 Tiedätkö muita ongelmapelaajia? 
 Kuinka määrittelisit ongelmallisen pelaamisen omin sanoin? 
 Kuinka laajasta ilmiöstä arvelet olevan kyse? 
 Voiko pelaamisesta olla jotain hyötyä? 
Lopuksi 
 Huomioita? 
 Tiedätkö jonkun, jonka voisi pyytää haastatteluun? 
 Miltä tuntui osallistua haastatteluun? 
 
